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El poderoso Robot, amado por los buenos, temido por los malos 
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Por Patricio Land 


STAFF 


Buscó en el CD el archivo 
CONTENIDO.TXT 
y enteróte de todo 
lo que pusimos en el 


DATA 

DISC 


¡Bienvenidos nuevamente! 

Para todos aquellos lectores 
que nos vienen siguiendo desde 
los primeros números no les pa¬ 
recerá extraño en lo absoluto que 
hayamos dedicado el 99,9% de 
esta entrega a cubrir los diversos 
aspectos de nuestra serie favo¬ 
rita: ¡Cowboy Bebop! 

Para los que se engancharon 
hace poco con nuestra publica¬ 
ción vale aclarar que las notas 
que empezaron en el número 
anterior (la de Boogiepop 
Phantom y los Invids Cu- 
charita, por ejemplo) verán su 
debida conclusión en el número 
de diciembre; los demás ya 
conocen nuestra forma de traba¬ 
jo. 

Esto se debe principalmente a 
que Bebop no es una serie sen¬ 
cilla de analizar. 


ventasnuke@ 
ciudad.com.ar 


Como se imaginarán, estuvimos 
aguardando este momento 
durante mucho tiempo y por fin 
tenemos la oportunidad de 
desquitarnos a nuestras anchas. 

A pesar de todos los esfuerzos 
en poner el máximo de data en 
cada página hubo mucho mate¬ 
rial que quedó afuera, así que 
desde ya les prometemos más 
informes durante los meses veni 
deros sobre los bounty hunters 
más chepudos del espacio. 

¡Será hasta entonces, space 
cowboy s! 


ANDRES LOGUERCIO 
andresxpc@ 
ciudad.com. ar 


Como venimos diciendo 
desde tiempos inmemo¬ 
riales, esta producción 
animada ha marcado 
un antes y un después 
en la historia del animé, 
sobre todo en lo que respec¬ 
ta a los últimos diez años. Las 
razones que sustentan tales 
descaradas afirmaciones las 
encontrarán en el interior de este 


número. 

Además, dos eventos extraor¬ 
dinarios se conjugaron en los 
últimos meses para elevar nuestra 
fiebre bebópica por las nubes: el 
debut de estos entrañables per¬ 
sonajes en las salas cinematográ¬ 
ficas del Japón y el esperado 
estreno de la serie en la pantalla 
de Lecomotion, el as guarda¬ 
do en la manga de este canal. 


¡THE PILLOWS 
EN VIVO! 
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¡LOS CREADORES DE COWBE 
EN UN VIDEO 
EXCLUSIVO! 
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¿Y qué pasó con la película animada de P 


NEWS D 


La movida japonesa en el mundo 
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Tal y como les anticipamos 
anteriormente, ha comenzado con 
viento a favor la emisión de la 
segunda parte de Vandread, la 
serie de anime más coqueta de los 
estudios Gonzo. 

El primer capítulo retoma don¬ 
de los acontecimientos de los 13 
primeros episodios de la tempora¬ 
da anterior habían quedado, con 
la aparición de una emisario de 
la humanidad de nombre Misty 
Cornwel que, para sorpresa ae 
la tripulación de la nave espacial 
Nirvana, se encuentra muy a 
gusto con Hibilci, el protagonista 


de esta historia. El conflicto 
reside en que las mujeres y 
los hombres que conviven en 
la nave pertenecen a dos 
mundos que durante siglos no 
tuvieron contacto entre sí, por 
lo aue las relaciones entre 
ambos géneros se tornan 
problemáticas. 

La animación es muy simi¬ 
lar a la anterior, el diseño de 
mecas sigue horrible, pero el 3D 
zafa bien. Dirige Talceshi Mo¬ 
rí, con diseños de personajes de 
Kazuya Kuroda y varios 
dibujantes del staff de Blue 



Sub #6 Según promoton, esta 
vez van a ser 30 capítulos Los 
que no sepan de quó la va la 
saga, pueden leer el informo del 
número ocho de nuestra revista. £ 



-\ 

eX-Driver tendrá película 


las protagonistas de esta 
serie futurista de automovi¬ 
lismo estarán presentes en 
la trama, así como un gran 
despliegue de vehículos que 
nos quitará el aliento, 
aunque a no apretar 
todavía el acelerador 
porque ya sabemos cómo 
se retrasan las superpro¬ 
ducciones... 


Con seis ovas en su 
haber, la última creación de 
Kosuke Fujishima 

(Oh my Goddess, Estás 
arrestado) pega el salto a 
la pantalla grande. 

El estreno está planifica¬ 
do para el año próximo y 
si bien no han trascendido 
detalles del guión, lo que 
podemos asegurar es que 
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¡Arte, diseños e 
ilustraciones 
de Cowboy 
Bebop! 





GUTA Y 
NO GUTA 


Mamoru Oshü vuelve a 
dirigir animé, aunque esta vez 
parece haberse dado cuenta 
de su poder soporífero y deci¬ 
dió encarar la cosa por el 
lado de la comedia y los dibu- 
jitos superdeformed. 

Como el tipo es un obsesivo 
incurable no tuvo mejor idea 
que reincidir con Patlabor, 


bajo el título de 'Mini 
Pólice Car'. La gente de 
Production IG apoya el 
proyecto, que consistirá en tres 
historias cortitas para ser 
proyectadas ¡unto con el 
estreno en los cines de la inmi¬ 
nente Patlabor XIII 
Habrá que ver cuál de 


todas resulta más entretenida. 


El canal de cable 
japonés Wowow acaba 
de anunciar que a partir 
de diciembre vuelven a 
la pantalla chica dos 
clásicos del ayer; nos refe¬ 
rimos a la niña de los Alpes v 
a las aventuras del acorazado 
espacial Yamato. Los mismos no 
han sido emitidos en su país de ori¬ 
gen desde 1974 y este regreso con 
gloria nos brinda la esperanza de 
que los ponjas se pongan las pilas y 
bajen todo por Internet. 


Recientemente, The Film 
Zone repuso un largometraje de Heidi 
basado en los episodios originales de la serie, 
pero en el caso de Yamato (o Viaje a la últi¬ 
ma galaxia) nunca hubo repetición desde 
aquella vez que lo estrenara el viejo canal 
estatal, a fines de los setentas. ^ 


¡El Matsu condecorado! 


En una ceremonia llena de ponjas 
sexagenarios y perchados, nuestro 
inigualable sensei Leiji Matsumoto 
(Harlock, Yamato, Emeraldas, Queen 
Millenia y el de los videos de Daft Punk, 
por si no lo ubicás) recibió una conde¬ 
coración de parte del ministerio de cul¬ 
tura japonesa. 

Nos imaginamos que seguramente 
dicho ministerio debe estarlleno de fa- 
chos, bohemios e hijos de veteranos de 
la Segunda Guerra y por eso no du¬ 
daron en distinguir al Matsu como el 
mejor de todos los mangakas de fibrón 
grueso y trazo tembloroso, tal como lo 
venimos haciendo nosotros y los france¬ 
ses desde hace añares. 

¡Desde aquí alzamos nuevamente 
nuestras copas en honor a nuestro que¬ 
rido Leiji y le deseamos lo mejor! 


ACID 
RAIN 05 


^ \ N© guta 

l j Repetto use 

persecución de 
Bebop cuando los invi¬ 
tados terminan de jugar a 
embocar el corchito. 


No Guta: que el 
Cartoon NetWork 

haya empezado a emitir 
episodios censurados de 

Rurouni Kenshin 


Volverán a 
estrenar Heidi y 
Yamato 


Guta la nueva onda 
Playmobil de Loco- 
motion, con fonts 
redonditos y estética de 
fichín de Atari 
¡Hurra! 


Guta El doblaje de 

Cowboy Bebop emiti¬ 
do también por este canal. 


Guta: l J 

El regre- y 

so de Mis- VX 
ter Go al 

Magic Kids porque 
nos hace recordar las 
épocas en que el Blg era 
el rey del tubo catódico... 















































Patoruzú, ¿se acuerdan?, con la voz de Mark Hamill 



Todo el animé 

por TV abierta y Cable 

No te agarrés a piños con todo el mundo porque no te dejan ver lo que 
vos querés. Para eso anticipó tus movimientos con nuestras sugerencias y 
si aún así te ganan de mano, no seas resentido... 



Locomotion 

(Nov/Diciembre) 

Cowboy Bebop 

Lun-Vier 13:00/21:00 hs. 

Eat Man (Animeloving) 

Lun y Vie 22:00 hs. 

Boogiepop Phantom 

Lun y Vie 22:30 hs. 

Evangelion 

Lun-Vier 04:00/09:30/20:30 
Sab-Dom 10:30/15:00/23:00 

Saber Marionette J 

Lun-Vie 04:30/10:00 
Sab-Dom 11:00/15:30/23:30 

Soul Hunter 

Lun-Vie 10:30/17:00 
Sab-Dom 00:00 

Blue Seed 

Lun-Vie 11:00/17:30 
Sab-Dom 13:00/17:30/00:30 

Saber M. J to X 

Lun-Vie 11:30/18:00 
Sab-Dom 11:30/16:00/01:00 

Those Who Hunt Elves 

Lun-Vie 05:00/12:00 
Sab-Dom 12:00/16:30/01:30 

Bubblegum Crisis 

Lun-Vie 05:30/12:30/18:30 
Sab-Dom 12:30/17:00/02:00 

Silent Móbius (Subt) 
Lun-Vie 13:30/21:30 
Clifff Hanger 

Lun-Vie 14:30 

Sab-Dom 14:30/Sab 03:30 

Red Barón 

Lun-Vie 15:30 
Sab 03:00 
Cybuster (Subt) 

Lun-Vie 16:30 

Sab-Dom 10:00/18:00/02:30 

Super Milk Chan/Mini 
Goddess 

Lun-Vie 22:00 


Ciclo Anime 


^ Ciclo ^ 

Lovina 


Japanimotion 

Diciembre 


j Atención! ¡Ahora 



Se estrenan 


también los martes! 

dos nuevas series: 





ESTRENOS 

Eat Man '98 



(Segunda parte 


Pia Carrot (1 Parte) 

de la serie de Eat Man.) 


Martes 4 Dic, 22:00 (Subt) 

(Por sacarse malas notas en 

Nightwalker 


la escuela la protagonista 

(Un vampiro buenazo de 300 


debe trabajar el verano en un 

años de edad que gusta de ir 


café fashion.) 

por ahí resolviendo casos 



sobrenaturales.) 


Pia Carrot (2 Parte) 

Martes 11 Dic, 22:00 hs. 

Marathón 



Eat Man/Boogiepop 


Labyrinth ol Flames 

Martes 18 Dic, 22:00 hs. 

22 y 23 de 


(Subt) 

Diciembre 



Sábado desde las 20:00 hs. 


(En una cuidad conocida 

hasta las 8:00 hs. de la 


como Labyrinth 4, las mujeres 

mañana del domingo. 


están todas del marote y re 

Domingo desde las 20:00 hs. 


fuertes porque fueron dibu¬ 

hasta las 8:00 hs. de la 


jadas por el mismo equipo 

mañana del Lunes. 


que hizo Aika.) 

_ ) 


k_____ J 


Ciclo Animafilms 

Dírfry Pair- Flight Conspiracy 005 

(Domingo 2 Dic, 20.00 hs.) 

Virgin Fleet 

(Miércoles 5, 22.00 hs.) 

Oh, My Goddess 

(Parte 1, Dom 16, 20:00 hs. / Parte 2, Mier 19, 22:00 hs.) 

City Hunter Bay City Wars 
Millón Dollars Conspiracy 

Dom 30, 22:00 hs. y 22:45 hs. 
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¡Refrescantes 
wallpapers de todas 
tus series favoritas! 



Maqic Kíds 
(Diciembre) 


Slayers 

Lun-Dom 00:30/12:00/17:30 
(Re estreno) 

Slam Dunk 

Lun-Dom 00:30/10:30/18:30 

Orphen 

Lun-Dom 01:00/08:00/ 

15:00 (Excepto Sab y Dom) 
20:00/22:30 

BT'X 

Lun-Dom 01:30/06:00/09:00/ 

Dr Slump 

Lun-Dom 02:00/07:30/09:30 
13:00/23:30 

Mikami 

Lun-Dom 02:30/05:30/10:00 
14:00/19:30/23:00 
Yamazaki 
Lun-Vie 03:00/08:30/ 

14:30 (Excepto Sab y Dom) 

16:00 (Excepto Sab y Dom) 
22:00 

Estas Arrestado 

Lun-Dom 03:30/06:30/15:30 

20:30 (los Sab y Dom a 

las 20:30 va el Club del Anime) 

Voltron 

Lun-Dom 07:00/21:30 

El Club del Anime 

Sab-Dom 07:00/16:00/20:30 


ACID 


RAIN 07 



Expo Cómics 
& Anime 


SLAYERS EN EL MAGIC 

Los Justicieros vuelven en Diciembre 
y en Enero Dragón Ball 


Cuando tengan este ejem- 


Cartoon Networlc 
Dragón Ball Z Lun-Vie 18:30 
Rurouni Kenshin Lun-Vie 18:00 


piar delante de sus ojitos 
los organizadores de la 
que promete ser la expo 


Fox Kids 

Super Cerdila Lun-Vie 11:00/15:30 
Monster Rancher Lun-Vie 18:00 
Flínt el D. Tiempo Lun-Vie 18:30/20:30 
Digimon Lun-Vie 21:00 
Digimon 02 Lun-Vie 17:30/21:30 
Patlabor Lun-Vie 19:00/22:00 
Shinzo Lun-Vie 19:30 
Autopista Lun-Vie 20:00 


comiquera del año estarán 
ultimando los detalles para 
su apertura. 

Por supuesto nosotros asis¬ 
tiremos a la misma y nos 
podrán encontrar en el 
Stand #74.¡Enfrente de 


las chicas de Tulipán! 



El virus del Mojo 
Jojo 


¡Si te compraste 
el último DVD 
yanki de las 
Chicas super- 
poderosas 
perdiste!. 

Se ha confirma¬ 
do que el volúmen titu¬ 
lado 'Meet the beat-alls' viene 
con un montón de extras, entre 
ellos un mega virus que te troncha la 
computadora al medio. 

Aunque Warner ya salió corriendo a levantar todas las copias que había en los 
negocios del país del norte, puede que todavía queden algunos originales circulando y 
haciendo de las suyas, asi que si te lo prestan, mejor deciles que ya lo viste. 

Ok, no era una noticia de animé ¡pero nos pareció de lo más divertida! 


La misma se realizará 
entre el 23 de Noviembre 
y el 2 de Diciembre en la 
Rural 

Los precios de las entradas 
serán los siguientes: 

Lunes a Jueves. $5 
Viernes, Sábado y 
Domingo: $6 
Pase de Fin de Semana 
(Sábado y Domingo): $10 
Pase para los 10 días: 

$30 (disponible sólo en 
comiquerías hasta el 22 
de Noviembre) 






































¡Te necesitamos. Jet... Spike está...! ¡Cállate! 


COWBOY BEBOP □ 


Asi lo dice Charly 



Verano del '98 

Por Patricio Land 

Veníamos de ver las pelis de 
Evangelion y los primeros 
episodios de Shin Getta 
Robo y nos sorprendíamos 
poniendo y sacando las cassettes 
que nuestro amigo Nicolás nos 
copiaba y mandaba quincenal¬ 
mente desde su auariaa en Fu- 
kuoka, un pueblucho del 
Japón. 

Por aquel entonces estábamos 
bastante saturados de ver animé 
(aunque parezca mentira somos 
humanos) sobre todo tras la de¬ 
cepción que nos produjeron 
Brain Powerd y Harlock 
Saga, por mencionar algunas 
de las series que ya estaban 
empezando a distanciarnos de 
nuestro género favorito. 

Entre algunos segmentos 
pornos que Nico grababa al 
azar -y sin previo aviso- dentro 


de las cassettes como para hacer¬ 
nos auedar mal si las estábamos 
viendo con nuestras novias o 
familias, arrancó un opening aue 
desde el primer segundo nos dejó 
a todos boquiabiertos (y eso que 
las ponjas que habíamos visto 
minutos antes también nos habían 
dejado con la mandíbula muerta). 

Seguramente ya se imaginan 
de qué les estoy contando, ¿ver¬ 
dad? 

Habíamos visto algunas imá¬ 
genes en revistas y hasta teníamos 
el compacto de Bebop sonando 
todo eí día en el equipo de audio, 
sin embargo no guardábamos 
mayores espectativas, en vista de 
las clavaditas animadas que 
venían dibujando nuestros amigos 
orientales. 

Aunaue el calor era agobiante, 
y las cabezas nos estallaban de 
tanto estar escuchando japonesas 
aritonas desde temprano (las de 
ios dibujitos, no las otras, ¿qué 


están pensando?) y aunque ya no 
daba para más, nos devoramos 
los tres primeros episodios de esta 
espectacular serie sin darnos 
cuenta. 

Quedamos tan deslumbrados 
como aquella vez aue un tal 
Rick Hunter peló su Verí- 
tech en combate o cuando el 
ojito en carne viva del Eva 01 
nos miró como diciendo '¡loco, 
esto es re-grosso!' 

De inmediato revolvimos la pila 
de cassettes. Avanzamos, retro¬ 
cedimos, sacamos y pusimos, 
pero ya no había esperanzas. 

Esos eran los tres únicos capí¬ 
tulos que teníamos y ni siquiera 
estaban subtitulados. 

De la noche a la mañana nos 
hicimos adictos a Bebop y no 
dudamos en rogar a Nicolás 
que nos hiciera los Scripts para 
poder estrenar la serie en el ciclo 
de fiestas de animé, que por 
aquel entonces eran pioneras en 



Todos los diseños de 
la serie y la 
película 'Knockin' on 
Heaven's Door' 
¡Banq! 



pasar material subtitulado. 

La gente empezó a coparse con 
Bebop tanto como nosotros y 
pronto quedó demostrado que la 
misma poseía cierta química que iba 
más allá de la pantalla. Se podían 
escuchar comentarios como 'a mí 
me copó la del flaquito ése que se 
caga a palos' o '¡qué maza el tema 
delendíng!'. Donde Ao no 
Rokugo (Blue Sub #ó), Gasa- 
raki, Silent Móbius, y tantas 
otras no pudieron siquiera conmover 
al otaku fiestero, Bebop hizo el 
milagro. 

A pesar de que la animación era 
espectacular y que la banda de so¬ 
nido superaba todo lo conocido, la 
magia provenía de más adentro, de 
la médula espinal de la serie; es 
decir, de sus personajes. 

Los diálogos y situaciones entre 
Spike y Jet eran de los más inge¬ 
niosos y divertidos, pero con la lle¬ 
gada de Vicious y sobre todo Ed 
-en el noveno episodio- toda la obra 
cobraba una nueva perspectiva y 
riqueza que terminó catapultándola 
hacia lo más alto de nuestras prefe¬ 
rencias y hacia lo más profundo de 
nuestros corazones. 

Y todos los que sostenían que el 
protagonista era una burda reencar¬ 
nación de Lupin III (otra serie de 
animé antológica basada en el 
manga de Monkey Punch) 
cerraron pronto el pico y se abstu¬ 
vieron de las comparaciones 
apresuradas. 

Prólogo 

Por Manuel Silva 

¿Por qué dedicarle todo un nú¬ 
mero de Nuke a Cowboy Be¬ 
bop? 

Aquellos que aún no hayan visto 
la serie seguramente se lo estarán 
preguntando. La respuesta es bas¬ 
tante simple: porque la considera¬ 
mos una de la mejores series de 
animé que hayamos visto en mucho 
tiempo. 

Lo que sigue es una apreciación 
personal, pero les comento que 
mientras grababa otros animes tanto 

de Locomotion como del Ma- 


TERMINAL 

DOGMA 




gic, era increíble el aburrimiento 
aue éstas me provocaban, lleván¬ 
dome indefectiblemente a verlas 
entre sueños o a tener que rever los 
videos que con tan poca onda 
grababa. 

¿Qué sucedió el día que emi¬ 
tieron el primer capítulo de Bebop 
a la medianoche (gracias a los des- 
fasajes horarios de DTV)? Que me 
quedé despierto como si nunca 
hubiese visto esta serie a pesar de 
haberla visto infinitas veces cada 
vez que le mostraba los 
videos gallegos a 
un amigo, 
cuando 
salió en 
DVD, o en 
las 

poderosas 
Ran 
Porfíes 

A pesar 
de todo 
esto, el 
entusiasmo y 
la atracción 
sigue igual 
de vigente 
que cuando 
allá por el 
'98. 

¿Cuán¬ 
tos animés 
se pueden 
¡actar de 
ser vistos 
infinitas 
veces sin 
cansar? 

Al ana¬ 
lizar los com¬ 
ponentes de 
esta serie nos 
encon¬ 
tramos 
con que 
sobre¬ 
sale 
en 
casi 
todos 
los 


parámetros que usualmente suelen 
servir para calificar una producción 
animada (aunque sabemos que 
para los fanáticos, muchas veces 
este tipo de conceptos no cuenta). 
¿Cuántos animes tienen la correcta 
dosis de emoción que se genera 
episodio tras episodio de Bebop? 
No muchos, ¿verdad? 

La animación es simplemente 
excelente, los diseños son soberbios, 
ya se trate de personajes secunda¬ 
rios, principales, perros y/o sobre 
todo, chicas. 

La historia se desgrana durante 
los veintiséis episodios (y se 
acentúa en los capítulos 
dobles) y en cada uno de los 
episodios unitarios aue se 
pueden ver por sí solos y, 
aún así, no dejan de asom¬ 
brarnos. 

Los personajes, 
con más chapa y 
entrañables 




















Los ángeles que han sido expulsados del cielo.., 
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de los últimos tiempos, con perso¬ 
nalidades perfectamente reconoci¬ 
bles y con esa magia que los acer¬ 
ca a nosotros y los dota de intan¬ 
gible humanidad. 

No son seres perfectos, pero 
tampoco son víctimas aue viven 
eternamente conflictuaaas. 

Son personajes con historias, en 
el fondo, similares a las nuestras, 
que deben soportar las cosas y 
seguir adelante, casi siempre con 
una sonrisa. 

¡Y los villanos! ¿Acaso hay 
alguien que supere a Vicious? 

Hasta la galería de malhechores 


ue serán busca¬ 
os por nuestros 
caza recompen¬ 
sas favoritos, es 
simplemente 
genial. 

La increíble 
banda sonora 
compuesta por 
Yoko Kanno, 
tampoco escati¬ 
ma en virtuosis¬ 
mo. Los temas de 
opening y end- 
ing: perfectos. 

El dinamismo 
integral de la 
serie que ya se 
refleja desde el 
vamos con estilo 
y clase, en una 
secuencia de 
apertura que varios han querido 
imitar desde el tiempo en que fue 
estrenada la serie. 

Un magnífico trabajo de direc¬ 
ción, que resalta aún más los nota¬ 
bles guiones, nos muestran tomas y 
planos que engalanan el género, 
haciéndonos olvidar que en el 
fondo son dibujitos. 

Los diseños mecánicos sobre¬ 
salen a todas luces y las batallas 
espaciales son dignas de película. 
Las parodias, tanto las aue acuden 
a recónditos clásicos, o (as más 
explícitas hacia el cine de 


Hollywood, no dejan de arrancar¬ 
nos una sonrisa. 

Y un final... un final perfecto. 

Probablemente encuentren algu¬ 
na serie que reúna alguno de estos 
contenidos, pero... ¿todos ¡untos? 

Lo dudo. 

Cowboy Bebop los emo¬ 
cionará, los hará reír, como tam¬ 
bién los hará soltar unas lágrimas 
y, sobre todo, les va a devolver las 
ganas de ver animé, aunque segu¬ 
ramente dejará un vacío muy 
grande y difícil de llenar. 

A todo esto se suma el reciente 
estreno de la película, Knockin' 
on Heaven's Doors que no 
solo mantiene todos los elementos 
que hicieron de esta serie nuestra 
favorita, sino que eleva los están¬ 
dares de animación cinematográfi¬ 
ca a los niveles que esta forma de 
arte tenía en las épocas doradas 
de los ochentas. Es muy difícil 
poder resumir o describir con una 
sola palabra a esta serie, pero de 
algo estamos seguros, y es que 
está estrechamente relacionada 
con la palabra 'estilo'. 

En fin, si sumamos el análisis de 
todos estos factores, el resultado 
explica este número especial de 
Nuke, que esperemos les resulte 
ameno y no una mera y fría guía 
de detalles, de alguna forma imi¬ 
tando el espíritu de esta obra 
maestra. 







E s un sistema 
inteligente que 
asiste al piloto en las 
operaciones de astro- 
navegación, vuelo atmosférico y control de armamento. Esta pieza de 
ingieniería y software reside en la cápsula de los vehículos que la poseen 
(por ejemplo en el Swordfish II) y son independientes del resto de la 
nave, por lo que pueden ser intercambiados o utilizados como pods de 
salvataje o supervivencia en el espacio. 


L as mismas fueron 
desarrolladas por la 
empresa Gates Public^ 

Corp donde trabajaron ^ 

Carlos, Antonio y Jabin ¡unto a Chessmaster Hex quien abandonó el proyec¬ 
to y se opuso a los planes de la empresa contratista luego de concientizarse 
sobre los peligros de esta tecnología que permite viajar por el sistema solar a 
través de las 'diferencias de fase' en el espacio, fenómeno que alterna cada 
1 /48vo de segundo nuestra dimensión con otras (período durante el cual 
nuestra existencia 'desaparece' momentáneamente para ser reemplazada por 
otra dimensión).Gracias a este descubrimiento se puede viajar 240 veces 
más rápido a tráves de Las Puertas. 


Las Puertas 
(Phase Difference Space Gates) 


El sistema Mono 
(Machine Operation 
Navigation lor Outer-space) 
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La Tierra 

D ebido a la cons¬ 
tante lluvia de 
meteoritos provenientes 
de la Luna, nuestro pla¬ 
neta se ha convertido en un lugar difícil de habitar. Las opciones son 
pocas: sobrevivir en la superficie, donde las ciudades han sido práctica¬ 
mente demolidas, con el riesgo de morir baio un pedazo de cascote 
lunar, o internarse en las profundidades de la Tierra en alguno de los 
refugios subterráneos. El único atractivo que tiene nuestro planeta sigue 
siendo la extensa red de satélites de comunicaciones. 




Ganímedes 


y Júpiter 


E n el Sistema Solar 
exterior sólo hay 
dos mundos habitables: 

Calisto y Ganímedes, dos lunas jovianas. Ganímedes está completa¬ 
mente cubierta de océanos que son muy propicios para la actividad ¡eti¬ 
cóla (la propia Bebop funcionaba allí como buque pesquero); Calisto en 
cambio tiene poco que ofrecer, además de temperaturas bajo cero y 
parajes desolados. 


E l planeta rojo se 
ha convertido en 


Marte 


Eha convertido en 
el principal centro de 
la actividad humana en el Sistema. Existen ciudades a imagen y seme¬ 
janza de las antiguas urbes terrestres (como Nueva York, por ejemplo). 
El comercio, la moda, la cultura, el vicio, el juego y hasta los atentados 
son patrimonio exclusivo de este mundo en pleno apogeo. La mafia 
sindical donde Spike y Vicious trabajaban juntos también pertenece a 
este planeta carmesí. La ciudad más importante es Alba City. 



E l primer experimen¬ 
to con las puertas 
espaciales o 'Gates' 

fue realizado en nuestro satélite natural en el año 2022. Hubo un terrible 
accidente y gran parte de la Luna estalló en pedazos, provocando que 
miles de meteoritos azotaran y sigan azotando la Tierra desde entonces. 
Tuvieron que pasar cerca de 50 años para que esta forma de navegación 
espacial dentro del Sistema Solar comenzara a funcionar correctamente. 

























































..Solo pueden volverse demonios.. 


COWBOY BEBOP D 


No voy a ir allí a morir... voy a ver si realmente estoy vivo - Por Patricio Land 



A la hora de explicar de qué 
está hecha esta serie de animé 
que tanto nos fascina, distintos 
ingredientes nos vienen a la 
mente: tequila, hardware, 
chamanes, drogas, traición, 
mujeres, armas, recuerdos, 
insania, etc. 

Ninguna de ellas eclipsa a las 
otras ni tampoco se combinan 
siempre en este orden. 

Cada episodio de Cowboy 
Bebop es como un mismo trago 
que sabe siempre diferente; que 
dicho sea de paso, ha de servirse 
con calma y debe tomarse de a 
pequeños sorbos porque así pega 
más fuerte. 

Solo un equipo de guio¬ 
nistas, dibu¬ 


jantes y diseñadores descarada¬ 
mente geniales pudo haberse con¬ 
jugado a la hora de crear cada 
uno de los veintiséis capítulos (y 
ahora una película) que componen 
esta obra. 

Un flashback por aquí, una 
melancolía por allá y entre medio 
la más vertiginosa acción, para 
acabar abrumados por la resaca 
esperando que el próximo capítulo 
disipe un poco más el humo de 
rancios cigarros que desdibujan el 
extraño pasado de sus protago¬ 
nistas. 


Spike Spiegel, el 
r protagonista 
de la 


Recuerdos 
del futuro 

Al principio conoceremos tan 
solo a dos ae ellos: Spike y Jet. 

Dos tipos con estilo que se 
ganan la vida como cazarrecom- 
pensas, porque otra a estas alturas 
ya no les queda. 

Las presas que persiguen suelen 
ser sujetos pesados como moho¬ 
sos, asesinos o drogones, en cuyas 
cabezas llevan etiquetadas ofertas 
de varias cifras. 

Nada muy diferente al rol que 
interpretaron alguna vez en sus 
vidas, solo que todo depende del 
lado de la raya donde te pares. 

Spike trabajó durante años 
haciendo el trabajo sucio para un 
oscuro sindicato marciano conoci¬ 
do como 'Dragón Rojo' 

Matar a sangre fría no es algo 
que le sea del todo ajeno. Jet 
formaba parte de los servi¬ 
cios de seguridad policía¬ 
cos conocidos como ISP, 
pero la corrupción den¬ 
tro del sistema y un 
incidente que puso en 
serio peligro su 
propia vida lo llevó 
a dejar el servicio 
y dedicarse a otras 
cosas 'menos peli¬ 
grosas'. 

A bordo de la 
Bebop (un viejo 
navio pesquero de 
Ganímedes, la 
única luna habitada 
de Júpiter) ambos 
perseguirán a los tipos 
malos tratando de sal¬ 
dar sus deudas con las 
recompenzas recibidas... 
si es que las hay. 

En una de estas oportu¬ 
nidades, ambos socios se 
verán involucrados con un 

canino que fue sustraído de un 


Emitido en Japón entre el 3 de abril y el 26 de junio del '98 y entre el 23 de octubre y 
el 23 de abril del '99. Número de episodios: 27 (26 + un capítulo especial conocido 
como Session 0) TV Tokyo y Wowow. Dirigido por Shinichiro Watanabe, creado por 
Hajime Yadate. Diseño de personajes: Toshihiro Kawcimoto. Diseños mecánicos: 
Kimitoshi Yamane (con ayudita de Shoji Kawamori). Música: Yoko Kanno. 
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La Bebop 268170 

Largo: 142 m. / Ancho: 69,2 m. 

Peso: 1.567 toneladas 


E n un principio fue 
un navio pesquero 
que surcaba los mares 
de Ganímedes en 
busca de peces que atrapar y transportar congelados hacia diversos 
puntos del Sistema Solar. Más tarde fue comprada por Jet Black, quien 
la remodeló dotándola de mejores propulsores espaciales y de las 
comodidades necesarias para convertirla en un verdadero hogar. 
Actualmente, es su base de operaciones y la de Spike, Faye, Ed y Ein. 
Posee un amplio hangar y pista de despegue de vehículos. 



Swordffish II 

Largo: 13,8 m. / Ancho: 13,3 m. / Peso: 8.4 ton. 
Armamento: cañón principal de plasma, 
4 ametralladoras y capacidad misilística. 


E s un mono racer de 
alta velocidad 
propiedad de Spike 
desde hace más de 
diez años. Su principal 
ventaja es la alta 
velocidad y la gran 

maniobrabilidad que puede desarrollar merced a la conjunción de su 
diseño aerodinámico (para el combate atmosférico) y su impulsor prin¬ 
cipal de fusión nuclear. Normalmente, Jet suele darle mantenimiento y 
realizar las modificaciones técnicas que en más de una ocasión han 
salvado el pellejo de su compañero. Su primer dueño fue un viejo pilo¬ 
to de nombre Doohan. 





Es el vehículo de Jet 
EBlack, una nave 
originalmente concebi¬ 
da para realizar tareas 
de soporte a naves 

marítimas como por ejemplo la Bebop, de ahí su mástil con 
abrazadera magnética, anclaje y agarradera. Como es previsible, Jet 
le metió mano agregándole mayor poder a los propulsores y un 
tanque de combustible extra para ganar mayor velocidad y perfor¬ 
mance, además de dotarla de la tecnología Mono que la hace eficiente 
en el expacio exterior. 


Hammerhead 

Largo: 21,5 m. / Ancho: 12,3 m. 

Peso: 15,3 toneladas 



P ilotada por Faye 
Valentine, el 


Redtail 

Largo: 8,6 m. /Ancho: 7,2 m. / Peso: 7,2 ton. 
Armamento: ametralladoras gemelas y misileras a 
ambos lados y bajo el fuselaje. 


Valentine, el 
Redtail es un vehículo 
que posee una altísima 
maniobrabilidad tanto 
en el espacio como en lugares cerrados. A esto se le suma una alta 
capacidad de fuego y un sistema de control remoto (instalado por su 
dueña) que la convierte en una máquina de guerra envidiable; por si 
no queda claro, nos referimos a ambas preciosuras. 













































¡No soporto a los ratones! - Voltron 




curvas. 

De generosos pechos, largas 
piernas y mirada inquietante, 
Faye les moverá el piso a 
ambos (incluido Ein, el perrucho 
de a bordo) aunque se 
nieguen rotunda¬ 
mente a acep¬ 
tarlo. 


Aunque con el 
tiempo la chica se 
encariña con nuestros 
amigos no hay que 
confundirse, porque la 
muy turra solo mueve 
el culo por dinero y 
sabe cómo sacar 
provecho de la 
situación cada vez 
que las monedas tin¬ 
tinean. 

El equipo queda 
definitivamente con¬ 
formado al entre¬ 
mezclarse sus destinos 
con el de Edward 
Wong Hau 
Pepelu Tivrusky 
4th, una wiz kid de 
las computadoras 
experta en dar vuelta 
matrices, vectores y 
polígonos para 
encontrar íos datos 
que tanto Spike 
como Jet andan 
necesitando. 

Ed es una minita 
capaz de tildar los 
más sofisticados sistemas y utilizar 
el teclado de su terminal con los 
dedos del pie, ya que su cuerpo 
ha sido genéticamente modificado 
para ser tan flexible como un chi¬ 
cle Jirafa. Desde sus tiempos de 
hacker en la Tierra, ella 
venía siguiendo las an¬ 
dadas de los bounty 
hunters de la Bebop, 
personajes dignos de 
toda su admiración, 
de manera que el 
ser aceptada entre 
ellos fue como tocar 
el cielo con las 
manos. 

Con el correr de 
los capítulos se perfilan 
los encargados de poner 
las piedras en el camino a 
medida que corresponda, 
como por ejemplo el podero¬ 
sísimo Vicious, un viejo com¬ 
pañero y ex amigo de Spike 
que quiere hacerse con el control 
absoluto de la mafia del 


¡Poderosos 
wallpapers para 
ponerle un poco de 
onda bebopera a tu 
PC! 


laboratorio científico. Tras muchas 
idas y venidas el welsh corgi ter¬ 
mina siendo uno más de la tripu¬ 
lación, pero aunque los tipos 
rudos no lo saben, el coeficiente 
mental del cuadrúpedo supera 
ampliamente al de ellos mismos. 

Más adelante se les une 
Faye Valentine, cuyos 
antecedentes son tan voluptuosos 
como sus 
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COWBOY 
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Solo un por de episodios 
vamos, por decir algo... 

98 

% 


Epílogo 

Tal vez algunos se hayan dado cuenta 
que esta nota fue escrita hace un par de 
años, cuando recién había visto por 
primera vez la serie a la que hoy rendi¬ 
mos tributo. 

Tras releerla advertí que la misma 
estaba impregnada de esa frescura que 
te da la emoción de haber visto algo 
nuevo, algo distinto que te vuela la 


Dragón Rojo, antes de saldar cuen¬ 
tas definitivamente con su ex camarada 
de cabellos revueltos y saquito azul. 

Y la dama fatal: Julia, la antigua 
novia de Vicious, quien más tarde se 
enredaría con Spike para complicarle 
aún más la existencia y terminar enfren¬ 
tando a ambos amigos a muerte a pesar 
de haber desaparecido sin dejar rastro. 

Si a todo esto le añadimos la dosis 
justa de personajes invitados y malvados 
ocasionales, mujeres salvajes en vez de 
histéricas minitas, tipos maduros y 
audaces en lugar de adolescentes fa- 
cheros y emocionalmente disminuidos, 
crudas historias desplazando aventuras 
tontas y un clima que solo se encuentra 
en los más oscuros recodos, donde 
pocos se atreven, hacen de esta serie un 
trago con que podríamos enbriagarnos 
toda la vida. 


cabeza. 

Hoy, tras 
haber visto cada 
uno de los episo¬ 
dios de Bebop 
más de media 
docena de veces, 
me doy cuenta tam 
bién aue no podría 
haberla escrito 


me¡or y es por 
eso que decidí 
incluirla casi 
sin modifica¬ 


ciones en 
este 

número 


espe¬ 
cial de 


Nuke. a* 


















































¿Qué sería de esta serie sin Ed? 


COWBOY BEBOP 


□ 


Guía de Personajes 


Spike Spiegel 

(voz, Kouichi Yamadera) 


íti 


S8 


T iene 27 años. 

nació el 28 ae 
junio de 2044 en el 
cuarto planeta del 
Sistema Solar. A pe¬ 
sar de su carácter desinteresado y testarudo, la tiene muy clara. A la 
hora de las piñas despliega su habilidad en el Jeet Kune Do. Sus 
manos son más rápidas que la vista y su pasado bastante tumultuoso. 
Nacido en Marte, pronto se vio involucrado con una organización 
mafiosa de dicho planeta conocida como Red Dragón (Dragón Rojo). 
Allí trabajó a las ordenes de Mao Yen Rai y a la par de Vicious, su 
camarada de armas. Suele usar una Jericho 941 Custom (Fabric. 
Militares israelitas) y uno de sus ojos es un implante cibernético. 


O 

O 

C1 



F ue miembro de la 
organización poli¬ 
cial loSP, la cual 
abandonó tras un 

confuso episodio pero donde aún posee buenos contactos a la hora de 
recavar información. Es amante de los bonsai y de la comida china. Su 
brazo izquierdo además de ser un implante mecánico es un recuerdo de 
los oscuros tiempos pasados. Tiene 3o años (nació el 3 de diciembre de 
2035), es divorciado y es el dueño de la Bebop, una vieja nave pes¬ 
quera de Ganímedes, donde vivía con Alisaa, su mujer, Su carácter 
recio en verdad oculta a un tipo protector y comprometido con sus ami¬ 
gos, claro que no siempre le resulta fácil soportar a Spike y a Faye. Su 
arma preferida es una Walther P99 que el mismo modificó. 


Jet Black 

(voz, Ishizuka Unshou) 



A unque es la 
potra total del 
grupo, nadie puede 
tocarle un pelo. Es 
conflictiva, se mete 

en problemas y tiene unas cuantas deudas pendientes. En apariencia 
tiene 23 años (cumple el 14 de agosto) pero en realidad sus primeras 
velitas las sopló hace mucho, mucho tiempo atrás, en 1995. Sufre de 
una pérdida parcial de la memoria debido a un proceso de criogénesis 
que la mantuvo congelada durante 54 añitos. Le apasionan las carre¬ 
ras de caballos tanto como el dinero ajeno y su dominio de las naves 
de combate está a la par de su destreza con las armas de fuego. 

Calza una Glock 30 (Austria 45 con cargador de 9 balas). 


Faye Valentine 

(Voz, Megumi Hayashibara) 


T iene 1 3 años y 
es la hacker del 
equipo (nació el 1 
de enero de 2058 
en la Tierra). Un cuerpo genéticamente diseñado le da un aspecto 
extra delgado y superflexible, aunaue en realidad todo su potencial 
está en su mente, ¿i no fuera por ella, el resto de los cazarrecompen- 
sas de la Bebop se darían contra la pared una y otra vez. Aunque no 
es su dueña, enseguida hace buenas migas con Ein, el perrucho con 
habilidades cerebrales potenciadas. Su computadora portátil se llama 
Tomato. 


Edward Wong Hau Pepelu Tivrusky 
4th (Radical Ed) 

(Voz, Tada Aoi) 
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Ein 

(Voz, Patricio Land) 


genéticamente para 
poseer una inteligencia 
superior y una capacidad de almacenamiento de información insupe¬ 
rable. Aunque todos en la nave lo tratan como a un canino común y 
corriente, quizás Ed sea la que más se percate de las características 
especiales de este chucho, aue en más de una ocasión hace su parte 
para sacar a los humanos de los aprietos en que se meten. 



L a ex de Spike y la 
única mujer que 
puede hacer que el pro¬ 
tagonista pierda la 
cabeza, aunque paradójicamente parece ser lo único que lo hace mante¬ 
ner con vida; al igual que él, tiene 27 años, varios de los cuales han sido 
una verdadera pesadilla. Aunque no se reencuentra con nuestro héroe 
sino hasta el final de la historia, hay profusos flashbacks de la relación 
con él y con Vicious durante toda la trama, especialmente cuando Spike 
está convalesciente tras alguna dura batalla de la que resulta malherido y 
ella le hace de enfermera. La idea original de nuestro querido Spike era 
fingir su propia muerte y así poder desertar de la Red Dragón y escapar 
con Julia, pero Vicious descubrió la movida y dio por tierra con el plan. 


Julia 

(Voz, Gara Takashirfia) 



E l y Spike eran muy 
buenos amigos y 
compartían sus días de 
fuego mientras trabajaban para el sindicato de la Red Dragón. Sin embar¬ 
go, una relación que parecía sólida como el plomo de sus balas resultó 
irremediablemente quebrantada por la presencia de una tercera en discor¬ 
dia: Julia. Ahora ambos sujetos se odian a muerte y sus existencias serán 
una mera excusa para vivir hasta el día en que ambos puedan volver a 
verse las caras y saldar las cuentas del pasado. Vicious también tiene 27 
años. 


Vicious 

(Voz, Norio Wakamoto) 



Judy & Punch 
(Hot Shot) 


S on los conduc¬ 
tores del pro¬ 
grama más visto 
por los cazarrecom- 

pensas: Hot Shot. Ellos dicen tener la posta sobre los forajidos y sobre 
los precios que se ofrecen por capturarlos vivos o muertos (Bush dixit) 
pero pocas veces la aciertan. Empezaron saliendo por el canal 65 
pero luego los pasaron a una señal más arriba para terminar siendo 
levantados del aire al poco tiempo. 




































































¡Aguante Vicious! 
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COWBOY BEBOP 


El talento detrás de las cámaras - Por Hugo Spielen 


Ninguna serie de animé -ni 
siquiera las más espantosamente 
dibujadas- se hacen de la noche a 
la mañana. Todas pasan por un 
proceso creativo y de preproduc¬ 
ción de alrededor de un año, más 
otro tanto de post-producción. Aún 
para los ejércitos ae dibujantes 
que trabajan para la gigantesca 
Sunrise (empresa de la que ha¬ 
brán leído en más de una ocasión 
en nuestras páginas) el desarrollo 
de un producto televisivo es todo 
un desafío y una apuesta sin 
demasiadas garantías. 

Aunque hoy cueste imaginarlo, 
Cowboy Bebop no era la 
excepción; es más, de hecho fue 




todo un dolor de 
cabeza. 

Aunque el 
staff reunido 
para llevar a 
cabo la serie 
desbordaba en 
talento, cuando 
el prestigioso 
productor 
Minami 
Masahiko 
presentó la idea 
a sus compa¬ 
ñeros estos no 
entendían muy 
bien lo que pre¬ 
tendía. Un estilo 
basado en las 
películas y series 
televisivas de los 
'70 que parecía 
estar tan fuera 
de moda y en 
franca contradic¬ 
ción con la cul¬ 
tura pop japone¬ 
sa, con peinados 
afros y peleas a 
lo Bruce Lee pero ambientada 
en el futuro, que no parecía cuajar 
de ninguna forma. 

Todos no podían sacarse de la 
cabeza la idea de que lo que pre¬ 
tendían era hacer una remake de 
Lupin III. 

Estas fueron las palabras que se 
escucharon por aquel entonces de 
boca del director Shinichiro 
Watanabe (Macross Plus): 
'La serie está ambientada en el 
futuro y en el espacio, pero sin 
robots gigantes ni nada de eso, 
aunque cada personaje deberá 
tener su propia nave y lucirse con 
ella'. Según él mismo comenta, 
por aquel entonces pensaba hacer 
mucho hincapié en la comedia y 
las situaciones ridiculas. 

Poco más de una semana luego 
de la primera reunión de trabajo, 
el diseñador de personajes To- 
shihiro Kawamoto (Gun- 
dam 8th Platoon, Golden 


Boy) terminó de dar forma a los 
protagonistas conforme los había 
imaginado Watanabe. 

Sobre los escritorios de trabajo 
había unas cuantas videocassettes 
con películas de todo tipo, desde 
Operación Dragón hasta 
The Killer, y ver Tos gustos y 
referencias que exhibía el genial 
director no hacía más que espan¬ 
tar al grupo de trabajo. 

Al respecto, el director de arte 
comentaría: 'Al principio me pare¬ 
ció que iba a ser como Dirty 
Pair, pero con un montón de 
mecas feos y con una ambienta- 
c¡ón Speciaí Action Jazz que daba 
asco. Nadie tenía demasiadas 
esperanzas en el proyecto, así que 
cuando empecé a trabajar en 
Bebop no abandoné mi antiguo 
trabajo en otra compañía de la 
competencia. Cuándo me pregun¬ 
taban ¿qué estás haciendo, de qué 
se trata?, yo respondía avergonzó- 



21:00 - 01:30 



do: en el primer capítulo una 
mujer embarazada se muere y en 
el que estoy haciendo ahora un 
chico de ocho años mata personas 
y al final también muere. Entonces 
me contestaban ¿de verdad te 
gusta hacer ese tipo de historias 
sanguinarias?' 

En 2071 

Si bien ya había quedado 
establecido que Spike, Jet y 
Faye serían los protagonistas, 
había dudas con respecto al resto 
del grupo. 

Durante un arranque de 
inspiración, la guionista Keiko 
Nobumoto propuso poner a un 
perro dentro de la historia. Wa- 
tanabe estuvo de acuerdo, pero 
enseguida planteó la posibilidad 
de que el mismo fuera algo más 
que un canino común y corriente. 

Se le ocurrió así que Ein 
tuviera un superprocesador neu- 
ronal implantado en su cerebro, 
esto es un perro genio. 'Pero que 
se haga el tonto, porque si des¬ 
cubren que es un genio todos van 
a querer venderlo al mejor postor 7 . 

A tal punto les había gustado a 
todos la idea que en el episodio 
11 Ein iba a ser quien relatara a 
través de su punto de vista todo lo 
que ocurriría en el capítulo, 
hablando a la audiencia, se 
entiende; pero pronto descartaron 
la ¡dea por parecerles demasiado 
complicada. Sin embargo, en uno 
de los adelantos del capítulo si¬ 
guiente se puede escuchar la voz 
ael perrucho, como testimonio de 
esta propuesta descartada. 

Todo otro tema fue la creación 
de Ed, quien antes de convertirse 
en la coprotagonista femenina era 
un varón. 

Por aquel entonces el director 
Watanabe estaba saliendo con 
una famosísima y talentosa com¬ 
positora de nombre Yoko 
Kanno. Algunos miembros del 
flamante equipo de Cowboy 
Bebop habían estado trabajando 
en otro éxito de la Sunrise: 
Tenku no Escafflowne. Ellos 
eran Shoji Kawamori y por 
supuesto la mujer prodigio de los 
teclados. 

Yoko solía compartir muchas 
horas en el estudio donde se pla¬ 
nificaba la serie y pronto se con¬ 




virtió en tema de conversación de 
todo el mundo. Nadie podía creer 
la forma en que hablaba y se 
desplazaba por los estudios. Si 
tenía sueño se tiraba a dormir en 
el piso, o donde caía rendida. Al 
respecto Kawamoto nos 
comentaba hace poco: 'Si conocie¬ 
ran a Yoko Kanno se darían 
cuenta enseguida de que ella es 
Ed'. Resulta que los dibujantes 
quedaron tan ¡mpactados con la 
personalidad de la chica que 
descartaron los bocetos donde el 
personaje del hacker de a bordo 
era un varón y rápidamente adop¬ 
taron el que todos ya conocemos. 
Si prestan atención al episodio 5, 
uno de los dos chicos que se ro¬ 
ban una revista en el negocio de 
Annie -el más oscurito- podrán 
ver cómo iba a ser el personaje 
original, ya que se utilizaron los 
diseños ael primer Ed para 
animar a este personaje. 


SHINICHIRO 

WATANABE 

Director 


Contrariamente a lo que puede 
suponerse, la mayoría de los ani¬ 
madores no tenían idea de cómo 
sería la banda de 
sonido de la serie. 
Muchos venían 
de trabajar en 
diversas sagas 
de Mobile 
Suit 
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Gundam 

(también de Banda! y 
Sunrise) y esperaban una 
ambientación musical semejante a 
la de otras series de robots. 

'De golpe nos enteramos que 
Kanno estaba en el estudio y que 
sin consultar a nadie traía la músi¬ 
ca ya hecha. A mí me parecía que 
no iba a andar porque no tenía 
nada que ver con la onda que 
estábamos haciendo nosotros'. 

'Este es el opening, este es el end- 
ing' -decía sin consultar a nadie. 
Esto no nos gustó mucho; ni 
siquiera se lo habíamos pedido y 
ya estaba decidiendo por su cuen¬ 
ta. De todos modos el director 
Watanabe ya tenía en mente 
ese tipo de música desde el princi¬ 
pio... a nosotros nos parecía todo 
muy raro... ¡pero al final quedó 
muy bien!' 


Tal era el compro¬ 
miso de Kanno 
con respecto a la 
banda de sonido 


que creó su 
propia y miste¬ 
riosa agru¬ 
pación 'The 
Seatbelts' 
para satisfa¬ 
cer las 


espec- 

tativas 


que 

Wata 

nabe 

tenía 


r ara con 
apartado 
musical. 
Actualmente 
esta fantástica 
banda perdura y sigue 
haciendo performances en vivo 
interpretando los temas de la serie 
(ver página 33). 

En lo que respecta al argu¬ 
mento, trabajaron en él varios 
equipos de escritores a la par para 
tener los 26 episodios listos para 
ser animados. La talentosa Keiko 
Nobuimoto se encargó de los 
episodios más 'oscuros',los que 
narraban el pasado y presente de 
las atormentadas vidas de Spi- 
ke Vicious, Julia y la saga 
de Marte. Michiko Yokote 
aseguró el toque de comedia que 
tan bien implementado estuvo, al 
que también aportó lo suyo el 
archiconocido Shoji Kawa- 
mori con su guión para el episo¬ 
dio Speak like a Child (en 
el que los protagonistas deben bus¬ 
car una reproductora Beta-max 
en las ruinas de la Tierra para 
poder ver un video que le llegara 
misteriosamente a Faye), sin 
dudas el más divertido y original 
de todos. 

Kawamori también aunó 
esfuerzos con Kimitosh! 
Yamane, responsable de los 
diseños mecánicos y tecnológicos 
del universo Bebop y del concep¬ 
to de las Puertas Espaciales. 
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LOCOMOTION 
LUN a VIE 13:00 
21:00 - 01:30 


Lo inesperado 

Si bien los creadores de esta 
serie (quienes más tarde fundarían 
el Studio Bones al separarse 
de los colosos de la industria) esta¬ 
ban al tanto de que la misma po¬ 
dría no ser del agrado de las emi¬ 
soras más conservadoras de la tele¬ 
visión japonesa; especialmente tras 
los eventos acaecidos durante la 
noche del 20 de diciembre del '97, 
cuando muchos niñitos se revol¬ 
caron tras los ataque epilépticos de 
Pikachu, ¿se acuerdan? 

Asi fue que el estreno se tuvo 

3 ue atrasar casi un año y aún 
espués de este extenso período de 
'cuarentena anti-violencia televisi¬ 
va', sólo doce de los veintiséis 
episodios salieron al aire por la 
televisión abierta (empezando por 
el segundo capítulo, salteándose 
unos cuantos entre medio y cerran¬ 
do con un especial conocido como 
Session XX o Session OO 
que consistió en un compilado de 
imágenes y de reportajes a los 
autores). El resto de la saga solo 
podía alquilarse en los videoclubes, 
lo cual cubrió de nubarrones 
oscuros el futuro de la serie. 

Sin embargo, la popularidad 
alcanzada en tan poco tiempo hizo 
que las autoridades del canal 
satelital Wowow (bendito Wo- 
wow) compraran todo el paquete 
y lo emitieran semanalmente como 
Charly manda. 

La versión de 
Locomotion 

La misma ha sido doblada en 
México por iniciativa propia de 
este canal con resultados bastantes 
aceptables..Las voces están muy 
bien (nunca todas conformarán a 
todo el mundo, ok, pero compara¬ 
das con las de Kenshin ¿éstas no 
les parecen gloriosas?), salvo la de 
ED y es que debe resultar práctica¬ 
mente imposible encontrar a 
alguien que pueda imitarla.Ciertos 
errores de traducción (al principio 
del primer episodio con el tema de 
la carne con jenjibre y al final del 
quinto donde Spike en realidad 
le dice a Faye que canta muy 
desentonado, no que 'la confundió 
con otra persona 1 ) son inexplica¬ 
bles y ya vienen dando que hablar, 
sin encargo hemos visto trabajos 
peores, por ejemplo el doblaje de 
Kenshin ¿vedad? 





La red es infinita pero NeobairesZero es el lugar 

wwwjieobalreflzero.coM 
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Los libros de arte - Por Patricio Land 


Ha llegado el momento de po¬ 
nernos af tanto sobre las editoriales 
que se han ocupado de recopilar 
las pilas y pilas de hojas de dise¬ 
ños e ilustraciones que los chicos 
de Bones y Banda! fueron uti¬ 
lizando para dar vida a esta 
espectacular historia animada. 

Al parecer se tuvo la intención 
de dotar a cada colección de un 
mismo criterio para las portadas, 
como para identificar a estas 
colecciones del resto de las demás. 

Paradójicamente este concepto 
nos viene de perilla a la hora de 
elegir algún art book: ninguno de 
los que tengan una portaaa total¬ 
mente blanca con un pequeño 
dibujo al frente son totalmente dig¬ 
nos de nuestra biblioteca; y a con¬ 
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--COMPLETE TYPE 1 

O 


Primer tomo de los 
Animé Books 


tinuación les detallo el por qué de 
esta afirmación. 

Los Animé Books 

Bajo el nombre de Newtype 
Film Book y a lo largo de seis 
entregas, estos libritos se encua¬ 
dran dentro de colecciones simi- 



El mejor libro de Arte 


Cowboy Bebop 
Characters Collection 


lares como los de 
Evangelio» o 
Escaflowne y si 

bien no podemos 
decir que son malos, 
lo que les juega en 
contra es el precio, 
porque hay que 
pensar que si no los 
tenemos todos nos 
vamos a bajonear; 
para completarlos 
habrá que desenfun¬ 
dar una considera¬ 
ble cantidad de 
pesotes, alrededor 
de 25 por tomo, lo 
cual se escapa del 
presupuesto otaku 
estándar. Sin 
embargo, tal vez 
hayas cobrado una 
herencia o algo 
similar y entonces la 
cosa cambia: los 
libritos están muy 
buenos, traen un 
minipóster, un 
promedio de ochen¬ 
ta páginas (la mayoría en color) 
donde se reflejan las mejores 
secuencias de cada episodio. A 
esto se debe agregar el corres¬ 
pondiente diseño ae personajes y 
vehículos, etc. 

Si ya no los conseguís en tu 
negocio habitual, los podés pedir 
por correo (¡guarda con el antrax!) 
con los siguientes datos: 

Cowboy Bebop 
Newtype Film Book 1-6 
Complete Type ISBN: 4-04- 
853024-0 Sunrise 1998. 

The Jazz 
Messengers 

Muy similar al anterior pero que 
no termina de convencer: hay ilus¬ 
traciones que no vienen en las pro¬ 
ducciones anteriores pero escasean 
los diseños y bocetos. 

Trae una breve guía de episo¬ 


dios incompleta y una sección de¬ 
dicada a la música toda en blanco 
y negro y que no calienta ni a un 
otaku de Camerún. 

A esto se le agrega un breve 
diccionario de términos y concep¬ 
tos utilizados comúnmente en la 
historia pero, como están explica¬ 
dos en japonés, para el lector occi¬ 
dental resulta una verdadera 
paradoja. 

Es el típico libro para mirar en 
comiquerías durante un buen rato 
y después volver a ponerlo en la 
vidriera para ganarse todo el odio 
del vendedor. 

Si no nos creen, lo pueden veri¬ 
ficar por ustedes mismos: 

Cowboy Bebop: The Jazz 
Messengers ISBN: 
4048529730 Sunrise, Kadokawa 
1998. 


Al cierre de esta edición de Nuke, estaba por salir a 
la venta el primer libro de arte dedicado a la pelícu¬ 
la que se estrenó el 1 de septiembre de este año. 
¡En cuanto nos hagamos con una copia se las 
comentamos a ver qué onda! 


Imágenes de los libros 
de Arte en la sección 
de Art Books del 
Data Di se 





ART BOOKS 


The After 

Entrando ya de lleno en los libros de arte 
propiamente dichos, nos encontramos con 
esta primera entrega por parte de Iq misma 
editorial. 

El contenido es el previsible: algunas ilus¬ 
traciones copadas, una guía de episodios a 
las apuradas y poco más que eso. Sin 
dudas lo más llamativo de este ejemplar es 
la sección destinada al merchanaising de la 
serie, con algunos peluchinos de Ein, ma¬ 
quetas, encendedores, muñecos y cosas 
raras. 

Es el libro que tenés que tratar de con¬ 
seguir si no lográs ubicar al Characters 
Collection, del cual hablaremos antes de 
que se terminen estas páginas. 

Cowboy Bebop: The After (A 

Newtype 100% collection) ISBN: 4-04- 
853103-4. ¿El precio? Entre 35 y 45 pesos 
en nuestro país. 

¡Por fin algo 
como la gente! 

La buena es aue sin dudas nuestro 
favorito por muchísimas y justificadas razo¬ 
nes es el Character Collection, edita¬ 
do por Gakken en el '98 y reeditado en 
1999. 

A lo largo de sus 94 páginas encon¬ 
traremos una sección específica para cada 
uno de los personajes principales, con muy 
buenas ilustraciones (las mayoría de las que 
pueden ver por ahí están en este libro), 
curiosidades y detalles divertidos de los mis¬ 
mos. El diseño es de lo más dinámico y pre¬ 
dominan las páginas color. No hay guía de 
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Poco de nuevo 
para aportar 


episodios pero sí diseños de todos (absoluta¬ 
mente todos) los que alguna vez aparecie¬ 
ron en algún episodio aunque sea atrás de 
una maceta, incluidos naves y vehículos. 

Los políglotas podrán deleitarse con 
sendos reportajes a Kouichl Yamadera 
y Megumi Hayashibara, los respon¬ 
sables de las voces de Spike y Faye, 
respectivamente. El resto de los mortales a 
bajonearse porque la mala noticia es que 
este ejemplar dejó de imprimirse hace más 
de un año, así que las chances de conse¬ 
guido están en los remates de Internet o en 
alguna comiquería extranjera ¡y siempre es 
válido 'pedírselo prestado' a alguien que lo 
tenga! Cowboy Bebop Characters 
Collection ISBN 405Ó02071X- Gak¬ 
ken. 
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The After 



COLOR 


¿SIRVE? í MASOMENO 


Pocas páginas, pocos dibujos 
inéditos 
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The Jazz 
Messengers 


ILUSTRACIONES! POQUITAS 


POSTERS TAMPOCO 


DICCIONARIO (ENPONJA! 


¿GUTA? POQUITO 


Si no conseguís otro está bien 



Cowboy Bebop 

Character 

Collection 


ILUSTRACIONES! ¡OK! 


PERSONAJES TODOS A FULL 


¿ES BEBOP? |TOTALMENTE! 


La única macana es que ya no 
se imprime más... 
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Are you living ¡n the real werld? 


KNOCKIN' ON HEAVEN'S DOOR 


□ 


El regreso más esperado - Por Jorge Guesalaga 



Después de mucha espera y de 
haber asistido a la presentación 
de un tráiler que nos dejó con 
todas las ganas, al fin pudimos 
ver, gracias a docenas de copias 
que aparecieron en Internet en 
tiempo récord, la tan mentada peli 
de Bebop. 

A tal punto fue la repercusión 
que el largometraje tuvo en la red 
de redes que pudimos verla días 
antes que nuestro cronista en el 
planeta del Sol Naciente, quien no 
podía conseguir entradas merced 
a las interminables colas de otakus 
que se convocaban para verla. 

¡Paradojas de la vida y 
la tecnología, 
amigos! 


víspera de Halloween de 
2071. Nuestros cowboys favoritos 
están a la caza de un hacker de 
nombre Lee Samson y subsis¬ 
tiendo a duras penas, como siem¬ 
pre. 

Pero mientras le seguía la pista, 
la bonita Faye es testigo de un 
atentado terrible: un misterioso 
personaje hace estallar un camión 
cisterna en una autopista, espar¬ 
ciendo en la urbe un 'virus' letal 
en cuestión de minutos. 

Los primeros informes dan 
cuenta de que dicho ataque terro¬ 
rista ha matando a cientos de per¬ 
sonas, causando que las autorida¬ 
des ofrezcan una recompensa de... 
¡300 millones de woolongs! 

De más está decir que a partir 
de allí nuestros amigos intentarán 
dar con el paradero del terrorista, 
lo cual no es nada sencillo ya que 
nadie excepto Faye conoce su 
fisonomía, ¡y nuestra amiga no 
tiene el menor interés en repartir la 
recompensa entre cinco! Peor aún, 
el extraño agente patógeno desa¬ 
parece del torrente sanguíneo sin 
dejar huellas tras quemarles el 


¡Pueden encontrar la 
música de la peli de 
Bebop en los Data 
Disc #7 y #8! 


Un Osama a la derecha, 
por favor 

La historia se desarrolla total¬ 
mente en la ciudad de Alba en 
Marte, durante la 
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Tal vez la historia se queda un 
poquito corta... 
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cerebro a los infectados, que poco 
antes de morir comienzan a ver 
extrañas mariposas amarillas... 

Gracias al talento de Ed y Ein des¬ 
cubren el rastro de Lee y esto even¬ 
tualmente conducirá a la chica al 
aguantadero del villano, donde la her¬ 
mosa mujer caerá presa del oscuro ex 
fuerzas especiales Vincent Vola ju, 
tal como hará Spike con Electro 
Ovilo, la otra integrante de las 
fuerzas especiales de Marte, que 
persigue a Vincent por razones que 
nos permitimos silenciar para no arru¬ 
inarles toda la historia. 

Seguramente se imaginarán que 
tienen que ver con el arma letal que 
Vincent ha diseminado en la atmós¬ 
fera de Alba y con la que piensa 
seguir matando inocentes; pero quizás 
haya alguna otra razón personal que la 
una más estrechamente con el forajido. 

¿Qué fue lo que sucedió tiempo atrás 
en Titán con él? ¿Experimentos ile¬ 
gales? ¿Nanotecnología? 

Sea lo que fuere, tales recuerdos 
(recuerdos es lo que este tipo precisa¬ 
mente ya no tiene) no evitarán que 
Vincent lleve a cabo su plan y que en 
medio vaya diseminando algunas perlitas 
letales por el camino, las aue misteriosa¬ 
mente parecen no afectar la salud de 
Electro... 


la versión USA por un largo tiempo. De 
hecho, la peli se iba a estrenar en un 
gran evento ¡unto con 

Metrópolis (de Katsuhiro 
Otomo y Rin Taro) pero 
misteriosamente tras los 
atentados nunca se 
volvió a hablar del tema. 

Trick or Treat? 


Entre el cielo 
y el infierno 

De ahí en más todo será una carrera 
para detener a Vincent antes de que 
libere el arma final de destrucción masiva. 

Mientras descubren el complot secreto 
de los militares, luego de muchas persecu¬ 
ciones increíbles a pie, volando y hasta en 
un tren elevado, todo culmina en un gran 
final en lo alto de una torre (símil Torre 
Eiffel o Tokyo Tower) durante la 
celebración de la Noche de Bru¡as. 

Para cualquiera que haya habitado el 
mundo en los últimos meses, resulta 
imposible dejar de notar la similitud entre 
Alba City y Nueva York, que el 
creador del arma sea de origen árabe, 

(de hecho, Watanabe admite haberse 
inspirado para la ambientación en un 
viaje que el staff hizo a Marruecos), 
en fin, el tema del terrorismo biológico. 

Aunque hay un DVD ya anunciado 
para el 22 de enero próximo, no esperen 


KNOCKIN' ON 
HEAVEN'S DOOR 


Aparte de 

Vincent y 
Electro, 












































¡Sin invitados, no hay fiesta 
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algunos secundarios nuevos y 
otros que regresan, los personajes 
principales son obviamente el 
quinteto bebopero de Spike, 
Faye, Ein, Ed y Jet, aunque 
este último no juegue un gran rol 
en la trama, que reposa en gran 
parte sobre los dos primeros. 

El amigo (mío) Toshihiro 
Kawamoto ha logrado un 
increíble trabajo de animación 
con Ed. Junto a Ein, el dúo 
aporta los únicos momentos de 
humor del filme, un poco más 
sombrío y melancólico que la 
serie original. Son especialmente 
divertidos los gags con Ein vesti¬ 
do con una calabaza de 
Halloween en la cabeza 
mientras deambulan en las calles 
de la ciudad buscando a los 
sospechosos, o cuando Ed des¬ 
cubre una nanomachine en un ja¬ 
rrón que el protagonista recibiera 
de 'regalo' en el barrio árabe de 
la gran ciudad. 

Pero para que semejante obra 
maestra estuviera lista en tiempo y 


* 



forma debieron invocarse unos 
cuantos milagros. 

Las secuencias principales 
fueron dirigidas magistralmente 

por Shinichiro Watanabe 

apoyado por la selección de talen¬ 
tos como el diseñador de persona¬ 


jes Kawamoto, además del 
director de meca-action Masami 
Goto; pero incluso intervinieron 
más directores invitados como 

Okiura Hiroyuki para la glo¬ 
riosa escena de opening y 

Okamura Tensai para dar 



E s un chamán indio 
al que suele recurrir 
Spike cada vez que las 
cosas se ponen de verdad feas o cuando está por pasar a mejor vida. El 
viejo habla todo con metáforas pero la tiene clara y los vaticinios que le 
confía a nuestro héroe siempre se cumplen. ¡Siempre! 


Laughing Bull 



E stos tres viejos se la 
pasan todo el día 
jugando a las cartas y 
despotricando contra los demás, no sin dejar de recordar anécdotas de los 
viejos tiempos y de sus negocios con algún tipo de semillas no del todo 
ortodoxas. Antonio y Carlos trabajaron ¡unto a Chessmaster Hex en la 
construcción de las Puertas Espaciales. Jobin aparece aparentemente 
muerto en el episodio 23 y su nombre se debe a un famoso músico 
brasilero. 


Antonio, Carlos y Jobin 


Knockin' on Heaven's Door 


Director: Shinichiro Watanabe / Co-guionista: Keiko 
Nobumoto / Diseñador de personajes y de animación: 

Toshihiro Kawamoto / Diseños mecánicos: Kimitoshi 
Yamane / Supervisor de mecas: Masami Goto / Música: 
Yoko Kanno / Producida por Sunrise, Bones, Bandai 


¡Buscó los dos videos 
exclusivos con las 
secuencias 

más ¡mpactantes de la 
película! 




Electro Ovilo 


Será la confesora de Spike 
en prisión 


vida al Western 
que sirve de fondo 
a la charla que Jet 
y su ex compañero 
Bob tienen en el 
autocine. 

Citamos a con¬ 
tinuación las 
propias palabras 
del padre de la 
bestia al respecto: 

'Estas secciones son 
muy diferentes del 
cuerpo principal de 
la película y no 
había forma de que 
el cronograma de 
trabajo me permi¬ 
tiera a mí hacerlas. 

Pensé que sería 
mejor delegarlas a 
alguien en quien pudiera con¬ 
fiar. De todas formas son las 
partes divertidas de la película.' 

El argumento de Ha¡ime 
Yódate (el nombre genérico 
usado por Sunrise para todo 
el equipo que interviene en la 
producción, igual que en la peli 
de Escaflowne, ¡bueno, sí, 
los deschabamos de una buena 
vez!) emprolijado por la guio¬ 
nista Keiko Nobumoto, 
sostiene una trama que se 
extiende por casi dos horas de 
acción y emoción donde se ve 
cada yen de las productoras 
participantes; porque para que 
quede claro, no se trata de un 
ova alargado ni de un episodio 
televisivo en widescreen. ¡Este es 
un largometraje con todas las 
letras, como los que se hacían 
antes! 



Vincent Volaju 


¿Alma gemela de nuestro 
vaquero predilecto? 


No hay que olvidarse tam¬ 
poco del regreso triunfal de 
Yoko Kanno, creando nue¬ 
vamente uno de los puntos más 
fuertes que es la banda sonora, 
ajustadísima a los varios climas 
cambiantes de la peli y en mi 
opinión lo mejor que le hemos 
escuchado. 

Como verán, el equipo es 
prácticamente el mismo que 
creara la serie, y no nos defrau¬ 
darán para nada con ésta, la 
última (aunque esperamos 
desesperadamente que no) 
aparición de nuestros persona¬ 
jes favoritos. 

La altísima calidad supera 
con creces todo lo antes realiza¬ 
do en técnica y profundidad, 
con momentos tan perfectos 
como la animación profesional 
puede llegar a serlo en la 
secuencia del monoriel, donde 
Spike se enfrenta por primera 
vez a Vincent, y muchas otras 
que los animo a que descubran 
a la brevedad, tanto si son fans 
como no de esta serie. 

Tengan en cuenta que como 
la acción transcurre entre los 
episodios 22 y 23, no es nece¬ 
sario haber visto todos éstos o el 
final para disfrutar de esta ma¬ 
ravilla. 

Ni rosas sin espinas ni 

cowboy sin espuelas 

Entre tanta perfección visual 
y auditiva no dejan de aparecer 
algunos fallidos, por ejemplo, 
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Secuencia de Opening dirijida por 

Okiura Hiroyuki 
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Rasheed y 
Lee Samsom 


R asheed es el contac¬ 
to de Spike durante 
la investigación que hecha 
luz sobre la procedencia y 
fabricación de las 
nanomáquinas en poder de 
Vincent y del antídoto 
para los mismos. Pero este 
personaje también oculta un 
posado non soneto. (Nota 
curiosa: el mismo esta ba¬ 
sado en el guía de turismo 
que acompañara al staff de 
la serie durante el viaje que 
hicieran a Marruecos en 
busca de 'inspiración'). 

L ee es un hacker apa¬ 
sionado de los videoju¬ 
gos del siglo XX 
— que busca del 
& reconocimiento 
de sus pares y 
de la industria. 
▼ No se le 

ocurre mejor 
¡dea que aso¬ 
ciarse con 
Velaju para 
lograr sus objetivos. 
¡Pobrecito! 


Vincent es descubierto por el 
tatuaje en la mano que lo identi¬ 
ficara como miembro de las 
Fuerzas Especiales de Marte, 
aunque supuestamente fue dado 
por muerto en la Segunda 
Guerra de Titán en el año 
2068 . 

Electro también estuvo en la 
helada luna de Saturno, pero 
luego de la tragedia se incorporó 
al staff de seguridad de la mis¬ 
teriosa empresa Cherios 
Medical, en Marte. 


¡Todo el arte y los 
diseños de este 
deslumbrante 
film de Bones! 
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los motivos del psicótico Vincent 
para querer desatar el holocausto * 
son bastante confusos y poco con¬ 
vincentes, si bien éste pueda ser un 
defecto adjudicable a la misma tra¬ 
ducción penosa que convirtió 'avant- 
garde' en 'Abangald'(!) o 'Inshalla' 
(típica expresión árabe de despedi¬ 
da) en 'En Chara' o algo así. 

Menos excusable quizás sea que 
Spike reciba un tiro en el pecho y 
caiga al agua desde una considera¬ 
ble altura para al poco tiempo estar 
peleando como si nada con su 
adversario, pero... ¡¡está bieeen!!, 
¡porque el desenlace de la película 
es lo más poderoso que hemos visto 
en años! 

En fin, que a pesar de 
todas las marchas y contra¬ 
marchas, rumores y des¬ 
mentidas, los señores 

Sunrise-Bones- 
Bandai Visual han 

logrado otra pequeña 
joya que, nos gustaría 
creer, seguirá siendo 
apreciada por 
mucho, mucho 
tiempo después de 
que los Bush y los 
Osamas del 
mundo sean olvida¬ 
dos para siempre. 

¡Y... aguante la fie 
ción, carajo! 












































be necesitan aiDU|anves para manga ae aenop, 


COWBOY BEBOP D 


El Manga 
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Resulta muy difícil de comprender por 
qué el manga de Bebop es tan horri¬ 
ble. Si bien hay dos colecciones de 
manga basados en este título y ambos 


fueron guionados por el propio 
Hajime Yatate (en realidad bajo 
este nombre se ocultan Kawamoto y 
compañía, de la serie) los dibujos (tanto 
de Nanten Yutaka como de Caín 
Kuga) son decidamente espantosos. La 
primera versión fue publicada en la 
revista Asuka Fantasy DX y cuen¬ 
tan historias unitarias similares a las que 
estamos acostumbrados a ver en la tele. 

Si la tapa que reproducimos en esta 
página espanta por mérito propio 
esperen a ver lo que es adentro. No 
hemos puesto ninguna imagen de los 
mismos porque son una falta de respeto 
a la serie, por lo que en su lugar pusi¬ 
mos unas tiras aparecidas en un suple¬ 
mento de la revista Newtype, donde 
se ven algunos de los chistines que los 
autores se divierten haciendo en lugar 
de ponerse a dibujar en serio. 




EL MANGA 

Definitivamente temible 
(ésta es la única página que zafa) 


LOS DOUJINJIS 

Mucho mejor dibujados 
que los cómics oficiales 


MYIHCKI 


12 



Más y más 
imágenes 
para ganarse 
minusas en la puerta 
r —«u» 



Cowboy Bebop Original Sound Track 1 


Track 01: Tank! Opening 
Track 02: Rush 
Track 03: Spokey Dokey 
Track 04: Bad Dog No Biscuits 
Track 05: Cat Blues 
Track 06: Cosmos 
Track 07: Space Lion 
Track 08: Waltz for Zizi 
Track 09: Piano Black 
Track 10: Pot City 
Track 11: Too Good Too Bad 


Track 12: Car 24 
Track 13: The Egg and I 
Track 14: Felt Tip Pen 
Track 15: Rain 
Track 16: Digging My Potato 
Track 17: Memory 


Rating: 




Cowboy Bebop Original Sound Track 2 


Track 01: American Money Track 12: ELM 

Track 02:Fantaisie Sign Track 13: Vitamin C 

Track 03: Don't bother none Track Track 14: Gateway 

04: Vitamin A Track 15: The Singing Sea 

Track 05: UVE in Baghdad Track 16: The EGG and YOU 

Track 06: Cats on Mars Track 17: Forever Broke 

Track 07: Want ¡t all back Track 18: Tank! Power of Kung- 

Track 08: Bindy FOOD Remix 

Track 09: You make me cool 

Track 10: Vitamin B 

Track 11: Creen Bird Rating; 000)00 

SUS - 

COWBOY 

BEBOP ^ m A 

No | ■ M 

Disc 

O-.- 


Cowboy Bebop Blue 


Track 01: Blue 

Track 02:Words That We Couldn't 
Say 

Track 03: Autumn in Ganymede Track 
04: Mushroom Hunting 
Track 05: Go Go Cactus 
Track 06: Chicken Bone 
Track 07: The Real Man 
Track 08: New York Rush 
Track 09: Adieu 

Track 10: Cali Me Cali Me Track 11: 


Ave María 

Track 12: Stella By Moor 
Track 13: Flying Teapot 
Track 14: We Qui Non Coin 
Track 15: Road to the West 
Track 16: Farewell Blues 
Track 17 (Oculto): The Real Folk Blues 


Rating: 



Cowboy Bebop Remlxos Muele for Freelance 


Track 01: Radio Free 
Mars Talk 1 
Track 02: Tank! (Luke 
Vilbert Remix) 
Track 03: Radio Free 
Mars Talk 2 

Track 04: Forever Broke 
(Fila Brazilla Remix) 
Track 05: Radio Free 
Mars Talk 3 
Track 06: Cats On 
Mars (DAAX Crew Mix) 


Track 07: Radio Free 
Mars Talk 4 
Track 08: Piano Black 
(lan O'Brien Remix) 
Track 09: Cat Blues (Mr. 

Scruff Remix) 

Track 10: Radio Free 
Mars Talk 5 

Track 11: Fe (DJ Vadim 
Remix) 

Track 12: 

Fantaisie 


Sign (lan Poolev Remix) 
Track 13: Raaio Free 
Mars Talk 6 

Track 14: Space Lion (4 
Hero Remix) 

Track 15: Radio Free 
Mars Talk 7 


Rating: 
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Cowboy Bebop Vitammless 


Ghost Sweeper Mikami es una 
producción de Toie emitida en 
Japón entre el 11 de abril de 
1993 y el 6 de marzo de 1994. 

Fue dirigida por Umezawa 
Atsutoshi a lo largo de 45 episo¬ 
dios y un largometraje, basados 
en el manga de Shiina Takashi. 

Rating: 





Track 01: WHAT PLANET IS THIS. 

Track 02: Ask DNA (opening) 
Track 03: COSMIC DARE (PRETTY 
WITH A PISTOL) 

Track 04: Hamduche 
Track 05: Is it real? 


Rating: 





The Seatbets son: 

Teclados: Yoko Kanno / Batería: Yasuo Sano 
Bajo: Hítoshi Watanabe / Guitarra: Tsuneo Imahori 
Percusión: Misawa Mataro / Voces: Tim Jensen - Steve Conte 
Saxo: Takuo Yamamoto 


Existe una versión limitada de este compacto que es doble y viene con un 
single llamado Cowgirl Ed que se editó para los medios de prensa 
con motivo del estreno de la peli. Este single no se vende por separado y 
trae unos temitas muy poderosos. 


Fe 


Blues 


ure 


oy 


ovie 


Track 01: 24hours OPEN 
Track 02: Pushing the sky 
Track 03: Time to know? - Be 
waltz 

Track 04: Clutch 
Track 05: MUSAWE 
Track 06: Yo pumpkin head 
Track 07: Diggin' 

Track 08: 3.14 

Track 09: What planet is this?? 


Track 10: 7minutes 
Track 11: Fingers 
Track 12: Powder 
Track 13: Butterflv 
Track 14: No repfy 
Track 15: Dijurido 
Track 16: Gotta knock a litHe harder 
Track 17: No money 
Track 18: Rain 


COWBOY BEBOP 


Rating: 


O.S.T. FUTURE BLUES 


COWBOY BEBOP 
EL FICHIN 

Por Manuel Silva 
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El juego la va de tirines en 
navecitas espaciales donde piloteare¬ 
mos a la Swordffish de Spike, 

precisamente ocupando el lugar de 
nuestro héroe (y no de cualquier 
patiño al que tendremos que ponerle 
nuestro nombre). Para que se den 
una idea es como los viejos juegos de 
navecitas en scroll vertical onda 
Raiden o el Raystorm de 
Taito, pero todo en 3D y con la 
cámara fija detrás de nuestra querida 
Swordffish. O sea que con un 
botón disparan tiros comunes y si 
aprietan otro y el de tiros comunes 
les saldrá un 'Ruby Beam' que, cual 
Espada de Lanús, cortará a cualquier 
enemigo que esté en la mira. 

Nuestra nave no acelera ni dismi¬ 
nuye la velocidad, solo va atravesan¬ 
do los escenarios, aunque puede 
ladearse hacia los costados y hacer 
unos pintorescos giros. Como pueden 
ver no es un juego muy frenético por 
lo aue quienes sufran de epilepsia 
podrán jugarlo sin problemas. 

Pero... cuando decía que tenía simili¬ 
tudes con los viejos fichines de scroll ver¬ 
tical no lo decía porque me place, sino 
porque no tendremos libertad de mo¬ 
vimiento... el área dé juego está limitada 
por una especie de 'pared' invisible que 
evitará que nos salgamos de curso (siem¬ 
pre hacia adelante), por lo cual a la hora 
de enfrentar a los enemigos finales se 
torna algo realmente insufrible, que hará 
aue revoleemos nuestro joystick en más 
de una ocasión debido a la frustración 
que ocasionará el tratar de destruir al 
final boss. 

Y si encima le sumamos que también 
la cámara se pone re loca, les aconsejo 
aue mejor jueguen a disparar avioncitos 
(reos), tanques (más feos), torretas (indes¬ 


criptibles) y unos cosos verdes que no 
sabemos de qué se tratan, porque los 
bosses son más jodidos que aguantar 
despierto para ver un capítulo de Sat¬ 
inan. 

Ese es el gran error del iuego: los ene¬ 
migos del principio de nivel son feos y 
fáciles, pero los del final son enormes e 
imposibles de vencer de una. 

¿Qué otras cosas malas tiene este 
fichín? Que no hace ni opening ni nada. 
Nadie se copó en animar alguna escena 
flasheante, o de insertar nuevos diseños 
(salvo la tapa que es muy, muy bonita). El 
juego arranca con una Bebop toda 3D 
de fondo y los clásicos menús: lo único 
cinemático que veremos serán las naves 
con un modelado bastante decente, al lle¬ 
gar a cada zona del juego. Eso y unas 
caritas (dibujadas en Paintbrush) de Jet, 
Ed, Ein, Faye y Spike que nos 
hablam (bah, a nosotros no, hablan 
entre ellos) todo en ponja. 

Al menos podrán escuchar las vo¬ 
ces originales aquellos que solo vieron 
las versiones gallegas o las nuevas en 
mexicano. 

Este juego ya tiene un par de años y 
hasta puede que lo tengan tirado por 
ahí sin haberlo reconocido, ¡a que si lo 
buscan lo encuentran! 

Bueno, este fue el Cowboy Bebop 
para la Playstation y... ¡espero que les 
naya gustado! © 


GODINES 

OPINA 



¿Qué onda, chavitos? Como 
siempre los señores que hacen 
esta revista me exigieron que les 
cante a todos ustedes 'La Posta', 
pero me pongo mal porque no 
conozco esa canción, así que se 
las debo para la próxima. ¡Me 
han pasado este ¡ueguifo que es 
muy fácil! Es de una serie de 
Vaqueros, aunque lo terminé al 
solo para verlos y no he encon¬ 
trado ni uno. De vacas ni hablar. 
¡Este juego es una estafa! 
Además yo no sé por qué siguen 
insistiendo en pasarme juegos 
que no estén hablados en caste¬ 
llano, o con letritas que pueda 
leer. Bueno, lo que vi es un aviór 
como el del Barón Rojo, que 
tenía mucho aguante. Pero en 
vez del Barón lo conduce un 
pibe (se dice así: 'pibe', ¿ver¬ 
dad?) todo despeinado y que se 
parece a un personaje de una 
serie que veía cuando niño (o 
sea hace muy poquito), creo que 
era Cantinflas... ¡o Aramís 
Rupan! 


COWBOY 
BEBOP PARA PSX 


GRAFICOS 3DDEPLAY 


JUGABILIDAD POCA • 



SOLO POR SER BEBOP 


Le podrían haber puesto un 
opening por lo menos... 
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¡Yo quiero el muñeco de Spilce con cora de tonto! 



Aunque no estamos hablando de 
Gundam ni de Macross, la canti¬ 
dad de merchandising de la serie es 
considerable y bien podemos clasifi¬ 
carlo en dos categorías: action figures 
(o similares) y 'todo lo que se les ocu¬ 
rrió a los ponjas y a los chinos' para 
hacernos gastar nuestros ahorros. 

Descontando la ¡nmumerable canti¬ 
dad de pósters y telares, libros de arte 
apócrifos, peluches de Ein, maquetas 
de las naves, llaveritos, etc, aún nos 
quedan unas cuantas cosas curiosas 
por repasar: por ejemplo las harmóni¬ 
cas (hay varios modelos de ellas) 


como las que usa Spilce en el episo¬ 
dio 'Simpathy for the Devil', los sellitos 
con las caritas de Radical Ed y las 
cigarreras. 

Tras el estreno de la película parece 
venirse otro aluvión de licencias, sien¬ 
do la afamada Xebec la que ha 
tomado la iniciativa con un comuñe 
de nuestro héroe que está mucho 
mejor que ése todo vestido de tela y 
con cara de salido de El Show de 
los Muppets, o las pequeñas figu¬ 
ras de Banpresto. 

En fin, pasen y vean. ^ 


Toys in the Attic 




Arriba: set de muñequitos 
de aproximadamente 6 cm. 
Cada uno viene desarmado 
en un huevo de plástico 
transparente conocido como 
Gashapón (la primera de 
estas colecciones era de 
Eva) 

Derecha: cigarreras de 
metal 



(6 


Búscalos en tu 
comiquería 
amiga! 




Arriba: truchísimos 
sellitos con las caritas 
de Ed cuando hackea 
las computadoras. 
Derecha: ¡armónica 
que suena y todo! (si 
la sabés tocar) 
y el nuevo action fig¬ 
ure de Xebec. 

La caja que ven en la 
página anterior es el 
box deluxe que 
Bandai ha lanzado la 
semana pasada al 
mercado. 

Probablemente ya se 
hayan agotado, así 
que si querías 
guardar tus DVD en 
este alucinante 
estuche mejor recór¬ 
talo y pégalo arriba 
de un pedazo de 
cartón. 




--- 

Algunas curiosidades de la serie 

Tras examinar cuidadosamente cada uno de los episodios de Cowboy 
Bebop seguramente se encontrarán con varias dudas por aclarar. Aquí les 
ofecemos algunas dó las que nos quitan el sueño por las noches. Si saben de 
alguna otra no dejen de hacérnosla llegar por correo o mail. 

A ver qué les parecen: 

1) Primera y principal: ¿Está realmente muerto Spike? Tanto director y 
guionista coinciden en que la historia termina con el episodio 26 al punto de 
negarse a realizar otras secuelas que puedan arruinar la atmósfera creada por 
el mismo tras el combate entre el héroe y su antagonista. Existen razones para 
creer en ello: Spike asegura vivir en un sueño del que no logra despertar. 

Pero tanto él como Vicious no pueden entregar sus almas hasta no haber 
logrado sus objetivos: Spike necesita reencontrarse o saber algo del paradero de Julia y Vicious ha¬ 
cerse con el control del Dragón Rojo, metas que ambos alcanzan en el último episodio doble. 

Por otra parte, hemos visto al protagonista sobrevivir a las heridas más terribles (y después del chum- 
bazo que le pone Vincent en la peli, realmente creemos que nada puede matarlo)... pero sin embargo... 

¡Vamos que nasta sobrevivió al ataque de una bacteria alienígena en un episodio! Eso nos lleva al siguiente 
punto: 

2) ¿La tripulación de la Bebop perece en la Session 11 ? Las explicaciones del caso que diera Kawamoto 
fueron: 'Y... si dice The End por algo debe ser'. 

3) En el quinto episodio, cuando Spike se reencuentra con Annie en su negocio, élla brinda por Mao Yen 
Rai y saca una foto donde se ven tres personas: la mujer, el ex ¡efe de la mafia y un sujeto que bien podría 
ser el padre de Spike o Spike mismo (pero con otro peinado menos fachero)... 

4) Existe un extraño personaje conocido como 'Mokachu' que aparece escondido en algunos episo¬ 
dios, especialmente en el 22. La foto es como la que está arriba a la derecha. Si lo ven, vayan a buscar su 
recompensa, ¡que es de 400 Woolongs! 

ó) ¡El verdadero nombre de Ed podría ser Francoise! 

5) Otros detalles menores, como que Ed iba a ser un varón, y las influencias varias (desde las pelis de 
Bruce Lee, hasta '2001 Space Odyssey') las hemos mencionado ya en la nota central. 

___I_ W 
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COWBOY BEBOP 


Guía de Episodios - Por Patricio Land y Mister BoMo 


1 - Asteroid Blues - (Keiko Nobumoto) 23/10/98 


A simov Solensan está desesperado, su cabeza tiene precio y su 
única salvación es poder vender un nuevo tipo de droga llamada 


Stray Dog Strut - (Michiko Yokote) 03/04/98 


A bdul Hakim es un especialista en cambiar de aspecto cada vez que 
las cosas se complican, y tras su último trabajo parece que todo el 


#^las cosas se complican, y tras su último trabajo parece que todo el 
mundo se le viene encima. Durante una riña de cantina alguien le roba una 
valija donde se hallaba el producto de su último 'trabajo', un perrücho a 
quien más tarde apodan Ein, que por alguna razón parece ser un espéci¬ 
men sumamente valioso. A pesar de los deseos de Spike, el formidable 

canino se gana su lugar entre los tri- - 

pulantes de la Bebop. 


Ratíng: 


3 - Honky Tonk Woman - (Ryota Yamaguchi) 10/04/98 


F aye Valentine se cree una tipa ruda, tiene mal carácter y anda por 
la vida saliendo de un problema para meterse en otro. Queda claro que 
siempre salva el pellejo porque además de audacia le sobran otros atributos. 
Sin embargo, y por más fuerte que esté, no todos están dispuestos a perder 
grandes fortunas por su interferencia. Así lo piensa el dueño de un casino al 
que Jet y Spike visitan, tratando de conseguir un poco de dinero fácil. La 

casualidad hará que todos entrecru- r- 

cen sus destinos... 


4 - Gateway Shuffle - (Sadayuki Mural) 13/1 1/98 


I zación pro defensa del medio ambiente. Junto con sus hijos ha tomado la 
decisión de coronar el ocaso de su carrera en Ganímedes, amenazando 
a los gobernantes de esta luna con esparcir un virus, el Monkey 
Bussiness, que sembrará el caos entre la población. Spike, Jet y 
Faye necesitan atrapar a la mujer a toda costa, ¡pero si fuera tan fácil no 
habría tantos woolongs como re- , 
compensa por ella! 


□ 


Bloody Eye Spike Spiegel y Jet Black, dos cazarrecompensas 
en su peor momento, intentarán detener al narco y alzarse con todo el dinero. 
Pero las cosas se complican, en especial cuando la hermosa mujer que acom¬ 
paña a Solensan se relaciona con 
Spike, el protagonista de la serie. 


SEE YOU 
SPACE COWBOY 
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SEE YOU 
SPACE COWBOY 
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EASY COME, 
EASY GO 



SEE YOU 
SPACE COWBOY 


1 5 - Bailad of Fallen Angels - (Michiko Yokote) 20/1 1/98 

AJB ao Yen Rai, el líder de una organización mafiosa conocida como 
■ WoRed Dragón, fue asesinado. Spike se siente en deuda personal 
con el anciano y se ve obligado a meter las narices en el turbio asunto. Sus 
sospechas se confirman cuando se encuentra con un viejo camarada, ahora 

U 

z’A 'Zm 

convertido en su más feroz rival, el chapudo de Vicious. Ambos se en¬ 
cuentran en una catedral y se dan cuenta de que la misma sangre corre por 
sus venas. ¡El mejor duelo de la hís- 

toria del animé está en este capítulo! 

i í 

SEE YOU 

_SPACE COWBOY_ 
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6 - Sympathy lor the Devil - (Keiko Nobumoto) 27/1/98 

G iraffe muere en brazos de Spike Con su último aliento, solicita la 
ayuda de nuestro héroe. Al poco tiempo, una lluvia de balas cae sobre 
el protagonista, quien no puede dar crédito a lo que ven sus ojos: un niño 
con la mirada de alguien que ha vivido demasiado, es quien empuña el 
arma. Mediante un sofisticado aparato que permite leer la memoria del 
cadáver de Giraffe, Jet descubre un secreto estremecedor, algo tan terri¬ 
ble que solo un inconsciente como _ 

Spike puede hacer frente... 


7 - Heavy Metal Queen - (Michiko Yokote) 17/04/98 

D ecker es el próximo objetivo de nuestros cazarrecompensas favoritos, 
sin embargo nadie conoce su rostro. Sólo se sabe que luce un tatuaje de 
un dragón en su cuerpo. Durante la cacería, Spike se encontrará con la ca- 
mionera espacial VT, una mujer que tras enviudar ha dedicado su vida a 
transportar mercadería de un sistema planetario a otro escuchando heavy 
metal al taco. Ella los ayudará a tratar de capturar a Decker. ¿Logrará 
alquien adivinar lo que significan las 
siglas VT...? 




8- Waltz lor Venus - (Michiko Yokote) 24/04/98 

R occo Bonaro es un chabón copado, lástima que Spike no se lo 
banque mucho tras su fortuito encuentro en el aeropuerto de Venus. El 
muchacho lo sigue a todas partes para que Spiegel le enseñe sus técnicas 
de Kung Fu tras haber quedado boquiabierto al ver cómo Spike se sacaba 
de encima a unos cdbptos terroristas que querían copar el vuelo en el que 
viajaban. Finalmente, el protagonista accede y comienza a entablar amistad 

con Bonaro y su hermana _ 

Stella 


9- Jamming with Edward - (Da! Sato) 01/04/98 

M PU es un viejo satélite militar que se descontrola y comienza a poner 
en peligro a los habitantes de la Tierra. La tripulación de la Bebop 
no puede hacer la vista gruesa y dejar escapar el trabajito de dar de baja a 
la obsoleta chatarra orbital. Edward Wong Hau Pepelu Tyvrusky 

4th es una hácker con toda una reputación a sus espaldas, conocida en el 
bajomundo como Radical Edward. ¡Llega el mejor personaje de la 
serie, no se lo vayan a perder! 


Rating: 000001 
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SEE YOU 
SPACE COWBOY 



SEE YOU 
SPACE COWBOY 






SEE YOU 
SPACE COWBOY 


ÍO - Ganymede Elegy - (Aklhiko Inari) 08/05/98 

R hint Cetonias es la estrella de esta semana en Hot Shot, lo cual 
indica que tarde o temprano se la tendrá que ver con los chicos de la 
Bebop. En esta ocasión es Jet el que decide ir a Ganímedes, último 
paradero de Rhint, y de paso arreglar un par de asuntos con la mujer que lo 
abandonara hace algún tiempo atrás. El pobre Jet no solo empeorará aún 
más las cosas con su ex sino que además se llevará una poco grata sorpre¬ 
sa. Ganímedes es un buen sitio i- 

para estar lejos... 


SEE YOU 
SPACE COWBOY 













































•se llama... ¡Ural Terpsichore 


1 1 - Toys ¡n the Attic (Michiko Yokote) 15/05/98 

A lgo extraño sucede a bordo de la Bebop Uno a uno los miembros de 
la tripulación pierden el conocimiento y tienen extrañas marcas en el 
cuerpo. Ni siquiera Ein se salva de la amenaza. ¿Quién es el sexto pasajero? 
¿Hay un polizón dentro de la nave? Grandes dosis de sátira hacia films como 
Alien y 2001 Odisea del Espacio se entremezclan en este singular episodio de 
la serie. 



O 

O 

<i 





12 - Júpiter Jazz Part 1 - (Keiko Nobumoto) 22/05/98 

reacia Mars Elijah Guo Eckener es el tipo que logrará robarle 
\^el corazón a Faye, muy a pesar nuestro. ¿Pero quién es en realidad? w 

sjKífri Y) 


¿Por qué ella ha huido de la Bebop, obligando a que la tripulación se des¬ 
bande por completo? Spike decide ir tras el paradero de Julia y Jet tras 

•SÉrrJr 

Faye, pero las idas y venidas acabarán haciendo aue Spiegel se tope con 

Lin, la mano derecha de Vicious. Mientras que la chica no da crédito a lo 
cjue ven sus ojos, Spike es abatido 


JO BE 

CONTINUED 


13 - Júpiter Jazz Part 2 - (Keiko Nobumoto) 29/05/98 " 


■ ¡n por algún motivo no quiso dar muerte a nuestro héroe, mientras 
fctanto, en plan de confesiones, Gren le cuenta a Faye que mucho tiem- 



po atrás fue compañero de armas en la guerra de Titán junto a Vicious, 


quien luego lo traicionaría para mandarlo a prisión, acusándolo de espiona¬ 

je. Spike insiste en su búsqueda hasta que sucede lo inevitable y donde, por 

r\ ?,"■ 

FTÜI ' YA») 1 

desgracia, no todos salen ¡lesos. . . 

Rating: 00000 

DO YOU HAVE A 
COMRADE? 


14 - Bohemian Rhapsody - (Dai Sato) 05/06/98 


^Ihessmaster Hex, un viejito que la tiene re clara con el ajedrez, 
^íademás de mover peones y alfiles, de joven se dio maña para crear las 
puertas espaciales que posibilitan los viajes a través del Sistema Solar a 
velocidades hiperlumínicas. En medio del desarrollo de las mismas, los 
empresarios que financiaban estas puertas espaciales decidieron romper el 
contrato con Hex y echarlo... sin dudas el hombre sabe algo, aunque 


Ratina: (í^)(Q)é^)(Q) 

SEE YOU 



1 5 - My Funny Valentine - (Keiko Nobumoto) 1 2/06/98 


^M#itney Hagas Matsumoto fue el primer hombre al que vio Faye 
TV al salir de su estado de hibernación en una unidad criogénica hospita¬ 
laria. Si bien su memoria está en blanco, recuerda bien dos cosas de su pasa¬ 
do: el rostro de este hombre y todas las deudas que heredó de él tras que éste 
sacrificara su vida por salvarla. La sorpresa es mayúscula cuando Jet vuelve 
a la Bebop con la novedad de que hay una recompensa por un tal 

_ \ __ ^ jmKJ 

Rating: 00 ©C 

SLEEPING 

BEAST... 
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16 - Black Dog Serenade - (Michiko Yokote) 1 2/02/98*^ 


1 Idai es un asesino a sueldo vinculado estrechamente con el pasado de 

Jet y de su compañero Fad en la época en que ambos trabajaban 


■¿0- -JÉ 

para la ISSP una organización parapolicial. Parece que ha llegado el 
capítulo donde por fin nos enteraremos cómo el ex policía perdió el brazo 
que ahora es reemplazado por implantes biomecánicos... Le toca el turno a 

Jet de buscar en las profundidades de su dolorida alma y sanar las heridas 



Rating: 000 

fe TI 73T 

SEE YOU 

SPACE COWBOY 


17 - Mushroom Samba - (Yokote/Watanabe) 2/19/99 

D omino Walker es un dealer que comercia con el contrabando de 
hongos para drogarse. Inesperadamente, la Bebop sufre una colisión 
con una nave no identificada y se precipita a tierra. Muertos de hambre, 
Spike Jet y Faye tratan de reparar la nave con las pocas fuerzas que les 
restan, mientras que Ed sale con Ein en busca de algo que comer. Unos 
extraños hongos es todo lo que la chica puede llevar a la mesa y, tras ingerir¬ 
los, la tripulación de la Bebop 
emprende su viaje más alucinante, 
literalmente hablando... 



LIFE IS BUT 
A DREAM... 


18 - Speak Like a Child - (Shoji Kawamori) 19/06/98 


— _n misterioso paquete a nombre de Faye llega hasta sus manos. Al abrir¬ 
ía lo nadie sabe qué es el oscuro objeto que contiene, hasta que Ed logra 
descubrir que es una cassette de video. Muertos de curiosidad, Spike y Jet 
tratan de conseguir un aparato donde reproducir la cinta pero la cosa se 
complica y terminan metiéndose en más de un problema por tratar de con¬ 
seguir una tele y una video donde poder ver el maldito tape que, para 
colmo de males, está grabado en 
Beta y no en VHS... 




v 
* ■ 


-* $ 

1 

SEE YOU 
SPACE COWBOY 



G eorge, Harman y Ruth tienen una banda que gusta de robar 
naves espaciales para revenderlas en el mercado negro. Mientras nues¬ 
tro héroe deja que su viejo amigo, Doohan (inventor de la navecita de 
Spike, el Swordfish II) lleve a cabo algunas reparaciones en ella, los 
piratas se topan con la Bebop y la ponen fuera de combate merced a un 
virus informático que transfieren con un harpón. El combate aéreo será tan 
terrible como inevitable ^— — — — - , 


Rating: <Q<Q)<QQé 


SPACE COWBOY 


19 - Wild Horses - (Akihiko Inari) 05/03/99 


20 - Pierrot le Fou - (Sadayuki Murai) 12/03/99 



iA ad Pierrot está tan desquiciado como toda la atmósfera de este 
EwEextraño capítulo y ha jurado matar uno por uno a los miembros de la 
ISSP. Spike es invitado a un parque de diversiones absolutamente macabro 
donde le dan la paliza de su vida. El payaso psicótico le da tan pero tan 
duro que lo deja solo con un hilo de vida. Las explicaciones vendrán 
después, pero nadie hará caso a ellas... es que tantos golpes aún duelen en 

-m 


Rating: 0000Í | 

SEE YOU 

SPACE COWBOY 


























¡Aguante el v¡e¡o de Ed! 




22 - Cowboy Funlc - (Keíko Nobumoto) 26/03/99 

T eddy Bomber es un tipo que se copa poniendo bombas en los shop- 
¡ngs y lugares públicos... pero no los pone dentro de viejas cajas de za¬ 
patos o cosas así, sino en primorosos ositos de peluche. Spike comienza la 
cacería y se sorprende al descubrir que un tipo de nombre Andy es mucho 
más capo que él y, aunque le duela aceptarlo, un verdadero cowboy de 
alma. Los dos lucharán por atrapar a Teddy Bomber y sólo el mejor 


' ^ ff 

,A V V 

w 

SEE YOU 
SPACE SAMURAI 


23 - Brain Scratch - (Dai Sato) 02/04/99 

E l Doctor Londes es el directivo de una secta que reside en el 

ciberespacio. De pronto, muchos de los miembros se suicidan. Esto no es 
nada comparado al hecho de que Faye parece haberse unido a la causa 
del extraño doctor... ¿o querrá alzarse con la recompensa? Siguiendo su 
propia corazonada, Jet se compra un juego de video llamado Brain 
Dream y se queda enganchado mal. Spike logra filtrarse en la supuesta 

secta y se sorprende al descubrir el __ 

secreto que se oculta en una cama de 


SEE YOU 
SPACE COWBOY 


A ppledelhi Siniz Hesap Lufften solo puede ser alguien que 
tenga relación con Edward Hau Papelu Tivrusky 4th, ¿no 

creen? Y para ser exactos, resulta ser nada más y nada menos que su 
padre. Mientras Ed se toma en serio la búsqueda de su progenitor, Faye 
recorre los lugares de la Tierra que ha visto filmados en la cassette que 
recibiera. Inesperadamente, el destino de ambas chicas les sale al cruce y 
deberán decidir si se quedan en la 
Bebop o reencauzan sus vidas. 




24 - Hard Luck Woman - (Michiko Yokote) 09/04/99 


SEE YOU COWGIRL, 
SOMEPAY, SOMEWHERE! 


The Real Folk Blues Part 1 - (K. Nobumoto) 16/04/99 


V icíous decide tomar las riendas de la organización mafiosa Red 
Dragón de una vez por todas y asesta un golpe letal a los viejos d 


tivos. Enterado de esto, Spike decic 


i ponerle coto al asunto y ae paso 


reanudar la búsqueda de Julia. En el aeropuerto, Faye entabla amistad 
con una rubia en peligro de muerte, que resulta ser el amor perdido de Spike. 
Mientras tanto, la gente de Vicious comienza las tareas de limpieza y las 

muertes se sucedén entre los viejos_ 

integrantes de la Red Dragón... 




TO BE 

CONTINUED 


21 - Boogie Woogie Feng Shui - (Watanabe) 19/03/99 

P ao, un viejo conocido de Jet, parece haber muerto. Un mensaje elec¬ 
trónico conduce al ex policía a encontrarse con la hija de su amigo 
(Meiffa) y ¡untos emprenden la búsqueda de un curioso objeto con 
propiedades bastante extrañas. Lo que oculta en su interior el objeto está rela¬ 


cionado con los accidentes en las puertas espaciales, 
de Pao y la explosión de la Luna 
durante las primeras pruebas de las 
hyper gafes. 


jr 


la presunta desaparición 


IV j 

rT. .*m r^ 1 tssPíaews. c r,\ 

SEE YOU 
SPACE COWBOY 
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26 - The Real Folk Blues Part 2 - (K. Nobumoto) 23/03/99 

J ulia y Spike se reencuentran en un viejo cementerio. Los recuerdos 
de pasión y traición fluyen en sus mentes, pero las ganas de estar ¡untos 
pueden más que el dolor ael pasado. De pronto se encuentran inmersos en 
una cacería humana. Annie ha sido asesinada... Julia está en la mira de 
los asesinos... un sordo disparo repercute en la azotea. Ciego de furia, 
Spike decide ir a matar a 
Vicious, quien lo espera impa- 
.> fin 


cíente para entablar el duelo final. 


Rating: ^3 



YOU'RE GONNA CARRY 
THAT WEIGHT 



Girafee 
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| Fallan calcomanías y las 
ametralladoras! 


El Swordfish al desnudo 

La parte superior del fuselaje se levanta para 
revelar detalles del interior y el módulo con Spike a los 
mandos. 


Imágenes de todos 
los vehículos y nav< 
del universo 
Bebop. 


Por Pablo A. Castro 


feras de planetas y 

lunas del Sistema 

Solar, por lo que el 

diseño combina 

características ^ 

aerodinámicas de 

un avión de alta v ^ 

velocidad con otras 

que asociamos más 

a naves espaciales 

de ciencia ficción, 

tales como el motor y la cabina en 

forma de burbuja. 


La nave de Spike 
en escala 1/72 


Por un breve lapso de su valioso 
tiempo, el Señor Banda! dejó 
de lado su interminable producción 
de Gundams para dedicarle, al 
menos, un modelo a escala a una 
de mis series favoritas (las otras 
dos o tres ya se las pueden imagi¬ 
nar... y si no, las mencionaré más 
adelante). 

El Swordfish II es uno de los 
diseños más raros de Sho¡¡ 
Kawamori (repitan conmigo: 'el 
creador de las Valkyrias de 
Macross', je,je, je: ¡me falta 
mencionar a Evangelion y 
estoy hecho!). 

Tiene un aire a algunos de los 
diseños de Star Wars 
Episodio I (una cruza entre los 
Naboo fighters y la nave de 
Darth Maul), lo cual es pura 
casualidad a mi entender ya que 
Cowboy Bebop es anterior a 
Episodio I, ¡oh! a menos que... 
noooo: ¿Lucas no va andar 
robando diseños? 

Recordemos que Spike uti¬ 
liza este aparato para 
perseguir malvivientes, tanto 
en el espacio como en 
las atmós- 


No trae calcamonía de ningún 


• ¡El cañón tiene 15 cm. de 
largo! Y la torreta se mueve de 
forma que podemos apuntarla en 
cualquier dirección. 


propio. Se encuentra unida al resto del modelo 
mediante una unión de plástico blando (poly- 
cap) lo que le permite moverse hacia ambos 
lados 270 c y arriba y abajo unos 10°, lo que 
hace posible maniobrar en forma violenta (al 
Swordfish de la serie... no al modelo a 
escala). Esta sección trae, además, un montón 
de aletas que se mueven a fin de direccionar 
los chorros de gases. 

En fin, este modelo posee una ingente canti¬ 
dad de partes móviles (¡más de veinte!) con un 
muy buen detallado, se puede armar sin pega¬ 
mento, viene en plástico de colores (típico de 
Bandai) que supuestamente nos permite 
armarlo sin necesidad de pintura, aunque a mi 
modesto entender, un modelo pintado (si está 
bien pintado) se ve infinitamente mejor que 
otro sin pintar que más bien parece un 


El modelo en sí está muy bien 
detallado y sorprendentemente 
bien articulado: 


• Las alas se pliegan sobre el 
fuselaje exactamente igual que en 
la serie para entrar en el hangar 

de la Bebop. 

• Trae misiles opcionales. 

• El tren de aterrizaje es ple¬ 
gable. 

• ¡Lamentablemente no trae las 
ametralladoras de 12.7 mm 

en las puntas de los 
timones! 


• Toda la parte que cubre al 
cockpit se levanta, revelando el 
módulo de control y/o escape con 
forma de burbuja que, a su vez, se 
abre cual flor de cuatro pétalos, 
mostrando detalles del interior y en 
el que podemos colocar una figura 
en escala de Spike sentado con¬ 
trolando el Swordfish. Este 
módulo se separa del resto del 
vehículo y trae un par de brazos 
robóticos (!) adicionales. 


• La sección del motor es todo 
un kit por mérito 


EL REPORTE 
DE GLOBAL 


sin pintar de 
Spike Jet 
y Faye en 

escala 1/24. 
El precio de 
esta maravi¬ 
lla es de sólo 
2000 yens en 


DETALLES MUY BUENOS 


(alrededor de 

USS15). 


ARTICULACIONES | MUCHAS 


»ES BEBOP? I ¡TOTALMENTE! 
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Todos los mails y cartas son leídos por el Sensei 



EL DOJO DEL SR. MIYAGI 0 


¡El Sensei más popular apretado por la Mafia China del Feng Shui! 



¡El Do¡o bajo amenaza! 


Unos mafia orientales venir al 
Do¡o y lo quisieron surtir al Sr. 
Miyagi por vender galletitas y 
Quilmes de pirata del asfalto. 
¡El Sensei les hizo morder el 
polvo y salir como ratas! 
Ahora también vender 
tabletas fushí anti dengue. 


Luciano Busto: 

(chotolux@hotmail.com) 
La Plata, Bs. As. 


Estimados Amigos de revista 
Nuke, yo soy el manager de 
Daniel san, más conocido como 
el protagonista de Karate kid, y 
quiero que sepan que va estoy en 
tramite con un abogado para ha¬ 
cerles un juicio porla suma de 
0,50 patacones. Suena un tanto 
excesiva, pero este juicio se rea¬ 
lizará por daños y perjuicios hacia 
Daniel san. La única forma de 
que me retracte es que cerremos 
trato para hacer el relanzamiento 
de la línea de figuras de acción de 
Karate Kid, y sabiendo que un 
actor de esa saga de películas tra¬ 
baja en su editorial (y está deses¬ 
perado por la guita), creo que será 
más sencillo. 

P.D: Daniel no respondió per¬ 
sonalmente porque tiene asuntos 
más importantes, como atrapar 
moscas con órgano sexual (otro 
problema que me causa este man¬ 
eota). 


¡Gran verdad! Yo utilizar va¬ 
riante de esta técnica milenaria 
para escribir correo con 'dedo 
gordo' y así tener manos libres 
para poder aplastar cucarachas 
con ambas palmas. ¡Pero ir 
despacito porque solo poder de a 
una tecla por vez, pero valer la pe¬ 
na! ¡Ay, Ay, Ay, una vez quedár¬ 
seme enganchada entre la N y la 
M! @#$¡¡>%! ¡Qué dolor! 

Federico Luna: 

Hace muchos años que los 
vengo siguiendo (porque leo 

Next Level y Xtreme PC) y 

me parece la editorial más copada 
del mundo. 

Un día, hace más de un año, vi 
la publicidad en Xtreme de una 
revista que cambiaría mi vida por 
completo (obviamente, Nuke), y 
desde ese momento decidí colec¬ 
cionarla (leyeron bien, con un 
amigo tenemos todas las revistas, 
las 15, aprovecho para mandarle 
un saludo a Pedro Santomil, 
que tiene todas sus revistas). 

También le quería decir que mi 
cable es malísimo ya que en el mes 
de mayo publicaron en su guía de 
canales que Locomotion estaba 
incluido y no lo estuvo y eso me 
hizo calentar mucho (después me 
enteré que a Locomotion lo había 
comprado la competencia de mi 
cable y eso me calentó más). 

Bueno, me despido pidiendo de 
rodillas si pueden hacer un informe 
acerca de Meitantei Conan, 
que es el mejor animé del mundo. 

¡Yo también hacer mucho tiempo 
que encontrar revista que cambiar 
mi vida: llamarse Condorii£© y yo 
pedírsela prestada (a veces ro¬ 
bársela de mochila) a compañero 
chileno que tener en escueíita noc¬ 
turna de mi Okinawa natal! 

Mi muy guerido Señor 
Miyagi: el primer número de 
Nuke (#15) que compro y ya le 


estoy escribiendo, tal es la impre¬ 
sión que me causó la revista. Pero 
lo mejor es empezar desde el prin¬ 
cipio, yo usualmente para satisfacer 
mi 'demanda' de animé compraba 
la revista del señor L. O. pero ésta 
se quedaba corta ya que si bien 
disfruto de todos los géneros del 
animé, más o menos, soy un tanto 
fundamentalista con respecto a mi 
género favorito, que es el de Robots 
Gigantes y Mechas con una pizca 
de Tokusatsu (así no es una casuali¬ 
dad que haya comprado el número 
15, fue porque estaba el Koo- 
fetsu no Kaaissar), bueno la 
cosa es que como veía que mi 
pasión por el género no tenía una 
respuesta, mandé varias cartas a 
esa revista, comentándole la exis¬ 
tencia del Super Robot Wars 
(que también es mi juego favorito), 
que en USA iban a estrenar Gun- 
dam a secas, sin ningún pedazo 
del abecedario pegado a su nom¬ 
bre, que se estaban haciendo lo 
OVA's del Kaiser y que el mismo 
aparece por primera vez en el 
SRW, que el animé Cybuster 
estaba basado en una serie original 
del SRW. ¡Bueno, resulta ser que 
compro Nuke y (por lo menos) 
mencionan todos los temas, en el 
mismo número!, y yo agarro y 
pienso para mí: 'esto es un reflejo 
de lo interiorizados que están estos 
chabones con los mechas', así que 
como diría el Pato Galván, el que 
se 'roba' a la competencia vale 
doble (seguramente Miyagi- 
sama está dudando acerca del 
valor que tiene 'robar' a un freak 
del orto). 

Bueno, terminada la extensa 
introducción, continúo respondien¬ 
do una seria interrogante que es 
planteada en la sección Wired 
Zone: ¿los habrá (fans de 
Gundam) en la Argentina, 
además de nosotros? y entonces yo 
respondo: ¡Ea! ¡Si yo soy un fan 
posta de Gundam! Pero claro, 
decir 'yo soy un fan' lo dice cual- 


E-mails al Sr. Miyagi 


nukemag@ciudad.com. ar 
Cartas: Laprida 1989, 1 1 G 
(1425) Capital Federal 
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quiera, así que acá van algunos datos 
como para que comprueben la veracidad 
de mi afirmación. [...] 

Cabe resaltar que en mi vida vi un 
capítulo de Gundam. Es un fanatismo x 
generado por el SRW. Y me alegro de 
no tener que explicar qué es. 

Bueno, Sr. Miyagi, espero que mi 
forma rebuscada de escribir no le haya 
causado problemas, que me pueda decir 
dónde carajo puedo conseguir el Neo 
Robot Wars, que es el único que me 
falta (aparte del de Dreamcast), que 
es una lástima que Cybuster esté tan 
mal (en el animé), y que por eso espero 
que la nota que hagan sea de nuestro 
(¡qué bueno, puedo decir 'nuestro'!) juego 
favorito y que en los próximos data clises 
pongan más videos ae Gundam, 
Mazinger y Getter, que son mis ani- 
meses favoritos.. 

Fabricio Brunetti 

P.D: Por si no quedo claro: dejo de 
comprar la revista LaMer y empiezo a 
comprar la Nuke, ¿ok? Supongo que los 
números atrasados se consiguen en 
cualquier comiquería, cosa que no se 
consigue por mis pagos, pero bueno... 

¿El robot dandy es Robot Kei¡i K 
de incógnito en nuestro país? 

¡Actitudes como la suya hacen Patria, 
¡ÓYen Npc.:fyp#..;I Disculpe que haya 
cortado su listado de pruebas de fan de 
®cPE2<sS«a(ii3 pero no habiendo lugar. 

Í Cuando quiera lo invito a jugar con 
lomante consola Seogjca B¡©»r a 
un par de fichines de robot hentai que 
tengo escondidos abajo de la ñopa sucia! 
¡Si Te juega 38 veces sin parar y sin 
perder sale en pelotas! 

Señor Ricardo Miyagui: 

Le escribo en pos de enviarle mis res¬ 
petos a un viejo amigo como usted lo a 
sido, espero que me recuerde, y que re¬ 
cuerde nuestras andanzas por ios locales 
nocturnos en busca de tesoros como la 
petebola estriada, la vaca vampiro, o el 
tatú carreta... ¡Acertó! Soy su antiguo 
compañero de andanzas, el Capitán 
Sentai. Le escribo preocupado... ¿qué 
ha pasado con usted? ¿Qué ha sido de 
aquel Capitán Hentai que me acom¬ 
pañaba en busca de paz, justicia y 
buenos precios en el mercado central? 

¿Qué nos paso? ¿Cómo ha sucedido, que 
traidor nos ha robado la ilusión del 
corazón?... Por eso le pido que desem¬ 
polve su viejo traje de Cap. Hentai, le 


BOMBS 

AWAY 


pegue un tubazo al Gaucho Veloz y 
al negro Jack, para salir a levantar 
minas con el Daiaplolon, como en los 
viejos tiempos (también me enteré que los 
caprichosos de Caseros andan necesitan¬ 
do negros disfrazados y chaposos para 
animar fiestitas de ésas que usted sabe). 

Le quiero pedir también que se ponga 
en contacto con algún amigo que le que¬ 
de allá en Japón, para así darle vida a 
un proyecto que hace tanto ronda en mi 
cabeza... el primer animé Sentai- 
Hentai... ya que los animés de estos 
últimos tiempos son bastante pelo@#$%. 

¿Acaso ahora hay que ser gay para 
manejar un robot? ¿O si querés tener una 
relación tiene que ser con un hombre? ¡¿Y 
qué son todos esos bichos que salieron 
ahora?! ¿Y los negros musculosos y cha- 
pudos que hacían explotar cabezas, 
donde están? 

¡Ahora son todos flacos medios raros 
que corren mucho y pelean poco! ¡Y ni el 
animé para chicas se salva! ¡Antes por lo 
menos eran todos heterosexuales! Por eso 
debemos redimir los animeses con más 
personajes como Dirfy Audaz, 
Enrique Hunter, el Hokuto, el 
negro Cobra, el galáctico, el halcón. 
Centella, y la Princesa Ca¬ 
ballero! Y menos personajes que se 
parezcan al bala de la máquina del tiem¬ 
po... 

Yo, en cambio, estoy feliz, a pesar de 
que mi antena se quebró el último 24 de 
diciembre cuando mi cuñado se colgó 
borracho del cable y cayó al galpón de al 
lado. Y diga que el techo era de chapa 
de zinc, que si llegaba a ser de fibroce- 
mento se agujereaba y se caía para 
abajo. En fin, fue una desgracia con 
suerte... 

Diego Leopardo, el Capitán 

Sentai. Villa de Mayo, 

Estado Separatista de Anillaco. 

P.D: ¿Su Gato no se llamaba Roxana? 

¡Oiga, vaya a programa de Ría! con 
esos chímenlos! ¡Yo ser legendario sensei 
de reputación intachable! ¿Oiga, ha 
sabido algo de Roxy últimamente? ¡Oh! 
¡Qué fácil ganarme sueldo esta vuelta! 
Correo tan cortito y poderoso que yo ni 
darme cuenta de que terminarse revista. 

¡Hasta mes que venir! (£ 



Hemos recibido tantos nom¬ 
bres para el toga del Sensei 
que en realidad no supimos 
por cual decidirnos, así que 
les pasamos la pélota a uste¬ 
des, queridos lectores. 

¡Elijan alguno de los 
siguientes nombres propues¬ 
tos por nuestros 
alumnos más ingeniosos 
y ganen 

fabulosos premios! 

El autor del nombre ganador 
se lleva el Art Book de 
Evangelion Girlfriend of Steel 
y el que salga por sorteo de 
entre los votos que manden 
hasta el 10 de diciembre se 
lleva las dos películas de Eva 
subtituladas en castellano y 
en VHS. 


Gorronea 

(Autor: Lucas Carry) 

Gastritis 

(Autor: Juan Rilo) 

Migatito Orinawa 

(Autor: Damián M. Cáneva) 

Boliviachu 

(Autor: Martín Temporetti) 

Cojón 

(Autora: Sol Tobares) 


Ojo: es un voto por persona, 
aquellos que manden mails 
repetidos serán descalificados 
e insultados públicamente por 

el Sr. Miyagi en Karate 
Kid 5 


























